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Ние не сме обикновена фирма за поддръжка на компютри 


"Клиентът винаги е прав" - това правило е 
залегнало в основата на нашата политика 


Разполагаме с добре обучен 
персонал, който ще разреши 
вашите проблеми от областта 


2 - 
на предпечата до файлови 
сървъри и пах среда. 4 ср 


Предлагаме вьзможност за 
24 часова, седемдневна поддрьжка 
на вашата система с отзоваване 

на повикване до 3 часаи 
безплатни телефонни консултации 


Разработили сме гьвкава 
ценова политика, която 
ше задоволи потребностите 
Ви при оптимални разходи 


"ЫГ Сервиз" 00Д 22 Някои от нашите клиенти: 


абонаментна поддръжка на компютърна техника Вгїв101 Муег5 ші Вшдатча 

ВВС бепіге - Зойа 
тел. 02/980-72-45 Вегейа Тгайіпо 
моб. 088/784-986 222 Веатоге Вшдата 
тай: Мо һөвегуісе пей Булвест 2000 


шч: улилм.вдзегусе.пей Е.№.0. адепсу 


И така, здравейте за порен 
път, Уважаеми читатели. 

С голямо удоволствие ви 
приветствам отново. 

Стриктно придържайки се 
към изявеното-от мнозина наши чи- 
татели желание на-тази страничка 
да се появява предимно и дори 
единствено информация за броя, 
новостите около екипа и списание- 
то, днес ще съм строго информати- 
вен и официален. 

И така, да започнем от пре- 
дишния излязъл и предшестващият 
го непоявил се брой. 

Януарски брой липсваше по- 
ради няколко причини, неконфи- 
денциалните от тях мога да споде- 
ля. 

Първата и основна причина е 
липсата на достатъчно заглавия, то- 
ва пък доста удобно и логично до- 
веде и до втората - нуждата от по- 
чивка и разпускане, която много от- 
давна бе запланувана и многократ- 
но отлагана. Тези двете, от своя 
страна, идеално се вписаха в жела- 
нието ни списанието да излиза на 
около 15-то число всеки месец, ко- 
ето оттук нататък ще бъде точно та- 
ка. Така че можете да си пренаст- 
роите календара около тази дата. 
Толкова по този въпрос. 

За предишния брой какво ли 
да ви кажа - видели сте го вече, с 
много мъка го събрахме и това мо- 
же би си е проличало. 

Сега за днес и бъдещето. 


адявам се да забележите ня- 

колко основни неща в този 

брой. Организацията на ста- 
тиите лека-полека ще започне да 
става малко по-различна. На първо 
място - връщат се текстовете под 
снимки. Освен това, засега, тук там 
и плахо (в бъдеще, може би още в 
следващия брой, ще се превърне в 
традиция) ще изнасяме освен ми- 
нималните изисквания към систе- 
мите, обявени от производителите 
и тези, на които е тествана дадена 
игра и начинът, по който хардуерът 
се е справил с нея. 

Надявам се постепенно да се 
завърнат и каретата, които ще ви 
дават допълнителна информация за 
заглавието или просто някакви лю- 
бопитни подробности, свързани с 
него или - да речем - фабулата или 
създаването му. 

От този брой (признавам - 
това бе продиктувано и от липсата 
на достатъчно стойностни заглавия) 
започват и така наречените "фърст 


луци". Хех, яко изглежда написано 
на български. Това са кратички 
прегледи на игри, чиито демо вер- 
сии сме тествали, и които предстоят 
съвсем скоро да се появят на паза- 
ра. 

За голяма част от промените 
вина имате вие, надяваме се, че и 
за в бъдеще ще можем да разчита- 
ме на вашите критики и съвети. 

Тях, освен лично, по телефо- 
на или с обикновено писмо можете 
да ни пращате на новият ни елект- 
ронен адрес: 


УУОКК5НОР(ОНЕАПОРЕ.ОЁС 


Ще си позволя отново да ви 
препорьчам обновения ни (за поре- 
ден пьт) сайт и форум. Мисля, че 
там ви чакат някои доста приятни 
изненади. Неговият нов адрес е: 


НТТР://УУОКК5НОР.НЕАрОРЕ.СОМ 


За малко да пропусна и чат- 
канала на списанието: 


#СМ-ПАМ 


Бихме желали да се допита- 
ме до мнението ви по един въпрос, 
който напоследък стои пред нас и 
той е следният: 

Какво е мнението ви относно 
присъствието на плаката в списани- 
ето, желаете ли да се лишите от не- 
го за сметка на 8 страници допълни- 
телна информация за игри или как- 
вото и да е друго свързано по един 
или друг начин с неща, които ви 
вълнуват. 

Ако отговорът е "да", с какво 
бихте искали да ги запълним. 


И накрая, отново в сьответ- 
ствие с желанията на мнозина ще 
кажа няколко думи за новите лица в 
МуогквНор: 

Сагиза (Георги Тодев) е от 
Несебър. Занимава се с компютър- 
ни игри от достатъчно време, за да 
почувства тяхната маниакалност и 
това на един етап от живота му, ло- 
гично, да го доведе до решението 
да отвори компютърен клуб. Абе 
пич! Кво повече да кажа - прочете- 
те статията му от миналия брой и 
ще ви стане ясно. 


Ип-Оеад (Иван Кънев) - Сим- 


патичен младеж, по-известен като 
Джовани и като доскорошен упра- 
вител на един от най-успешните 
компютърни клубове в София - 
Матрицата. И той пич! Много е 
сладък като се напие. Рубриката за 
"Профилите" и като идея и като 
изпълнение е изцяло негова. 


тЕ4 ТЕБ (Георги Мин... ъъ... 
пардон Динчев) - ето един пример 
достоен за подражание. Нашият 
уеб-дизайнер и горд собственик и 
основател на Загопе-Бр.сот. Така 
радващите "фаши" (пъстричките 
лентички в горната, лявата или дяс- 
ната част на всеки лист) са негово 
дело. Понастоящем кандидат-сту- 
дент. Нее, нищо свързано с музика 
нее. Спокойно, все пак има Гос- 
под. Нека му пожелаем успех. 


Ва!гов (Константин Грозев) - 
Студент, дългокос, щатен справяч с 
"неминаваеми" ситуации в различни 
игри. Може доста добре да пише, 
но това го открихме твърде късно, 
за съжаление. Близък приятел. Нали 
знаете как е - това дето ти е под но- 
са ити избожда очите понякога 
най-трудно го забелязваш. 


Сара! (Петър Рангелов) - Ето 
една наистина загадъчна персона. 
Много потаен, но с невероятно 
чувство за хумор. Да кажеш нещо за 
него е като да хвърляш разни неща в 
черна дупка. Непроницаем тип. Хех, 
тва е почти шегичка, просто се кефя 
на представата за физиономията му 
като прочете тези думи. И той сту- 
дент и той човек решил да става. 


Сиегтего“Мазег (Димитър и 
Владо ...) - Както става ясно - двама 
братя. Единият на 16, другият на 18 
години. Все още на изпитателен 
срок, което обаче не им попречи да 
напишат вече 4-5 статии. Май е вре- 
ме да помислим за пълноправното 
им членство в С\\/-{еат. Тепърва 
предстои да видим най-добрите им 
статии, убеден съм в това. 


И стова приключвам. Оо- 
опс, момент - как щях да забравя. 
Тези, последните, не че не са пичо- 
ве. И те пичове, бе! 

Ами, хайде - приятно четене. 

Радостен ще съм ако тази ре- 
дакционна се превърне в еталон за 
в бъдеще. Ако знаете колко по-лес- 
но се пише :-). 


Ғғевтап 
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(0 — Шагбгай Те Вещи о аав Е" 2 4 


М/агсгай ІІ! сигурно ще бъде една от най-успешните игри на 
Вііггага. Тя изглежда прилично добре и има няколко 
нововъведения, които ще различат заглавието от УМагсгай! и 
Чагсган. Въпросът е дали си заслужаваше да се чака три 
години, за да ни поднесат точно този Магсгай 1 и дали Мопа 01 
Магсгай: няма да поеме някои от добрите идеи, които са 
изчезнали по време на разработката на играта. Моето лично 
мнение е, че макар повечето от нас ще получат една игра, която 
са чакали, ще има и разочаровани. И аз съм един от тях. 


© 


006 Загадка 
Спечелете абонамент за СМ/ и картис за клуб МЕХТ 1ЕУЕЁ 


тест 
001 Влюбен ли си? 


008 
Информация за популярни клубове 
00 Новини 
Какво, къде, кога? 


06 Най-очакваните игри за 2002 
Ипгеа! 2, Оипдеоп Зеде, 5010іег о! Еойипе 2, ед! 0Шса8:... 


058 подове 


060 Конзоли 
РІауѕіаіоп 2, батеСире, Х-ВОХ 


профили 
066 Јоһп Вотего 


061 Емулатори 
2610: Осагіпа о те 


Интернет 
ІШІ Интересни сайтове 


Хари Потър и философският камък. Е 28 


Писма 
Пе Думата имат феновете... 


ние работим с клавиатури и мишки СНЕВКУ 


Автори: Издател: "Уъркшоп Груп" ООД 
Александър Александров - Аех Ш 
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Александър Бакалов - Ѕпаке А -С 1000 "Ген. Г " №34 вх.2 ёт.? 
Апостол Апостолов - Спа дрес: София ‚ ул. "Ген. Гурко" №34 вх.2 ет. 
ЕТАГОМИР Петров БОЗА Телефони: 02/980-68-29, 980-72-45 


Редактор: Георги Динчев - тЕд ІЕБ е-тай: могкѕһор@ пеадой.ога 
Диян Димитров Георги Тодев - Сагиза ий: лмлу.могквпор.пеадой.сот 


5 Диян Димитров - Ғгевтап Интернет от НЕАРОҒЕ 

Дизайн: Евгений Тенев - Оітепѕіп 
Иван Христов Елена Костадинова-Щих - Еіехіз 

Иван Кънев - Шп-Оеар Основен разпространител: 
Реклама: Иван Христов - ИАКО "Дженевра" ООД 
Юлиян Калдерон Илиян Илиев - У/Мврег Телефон: 02/46-43-93 
Александър Грънчаров Константин Грозев - Вагод 

Красимир Койчев - Мадакгабаг Печат: 
Специални Проекти: Петко Рангелов - баіпіР 4 : 
Красимир Семерджиев Петър Рангелов - Сара! Мултипринт 


Евгений Тенев Юлиян Калдерон - Сгоомег 


Шагбгай И 


Негое | 


ПРЕДВАРИТЕЛЕН %, 
ПОГЛЕД 22 і 

030 Негоес Ч 

Една от най-добрите игри се 

задава на хоризонта. 

Изцяло на български език! 


Поредният опит 
за добра игра 
по култовия филм. 


ПРЪВ ПОГПЕЛЕ 2 заь я 2 2000 ВЕБ | 

036 Шофе 031 псотопд Гогсев 038 СС Непедаде 
Шайка мързеливи Очакваме с интерес Соттапа & Сопдиег през 
джуджета се изправят новото заглавие погледа на войник сред 
срещу вълка Фенрис на Ваде бойното поле 


042 Павсаг Настд 2002 (045 Соѕзаске ПгЕоРШаг |048 5ТВгдде Соттапдег [050 Ел оѓ Тор 150 Шаггїйг тд5 


Чистокрьвен, 100 96-08 Крачка напред или назад Приятна игра с нестандартен | Забавна походова стратегия, |Игра, която можеше да 
рейсинг симулатор. спрямо оригинала? геймплей и много реалистична | направена с много чувство за |обсеби душите ни, 
Преценете сами. Хїаг Тгек атмосфера но разби мечтите ми. 


Ноел 
ТНЕ ОМУ ТН ТО ЕЕАВ, 
15 ВИМММб ОПТ ОҒ ВЕЕВ 


5] бладош Гогсе 
Може ли “евтин” 30 шутър 
да ви спечели? 


Іше Вор КЕгете 
Не е на корицата поради 
липсата на артуърк 


шшш. шогКећор пера. сот 


ААНГА ПЕН 


датегѕ шогћѕћор 2/2002 


В дясно от вас виждате правилно попълнен 
магически квадрат. Целта ви беше да 
наредите числата от 1 до 7 така, че сборът 
от 8 клетки около всеки един от сивите 
квадрати да е равен на числото в него. 


Щастливецът, на който няма да му се 
налага да си купува Сате!5! М/огквһор цели 
две години се нарича Ради Сапунджиев. 
Други данни на Ради не са ни известни, 
пака че ще го помолим да се обади в 
Гредакцията „за да може да се разберем как 


іше си получава абонамента. 


А етояи следващата загадка на 
їсписанието. Този пьт решихме да тестваме 
‘вашата обща игрова култура. И така ... 
внимание, нека четенето на въпросът да 
започне сега: 

Избройте пет игри, чиито дизайнер е Питър 


Молиньо. 


"Момчета, да направим още една бърза групова 
"снимка, ама този път с пожарната кола и тогава да се 
ізаемаме за работа, че тя май не търпи отлагане 


Изд 
: някъде в околностите на Вашингтон. 


| < Голяма Награда. От Джуджетата и елена Рудолф! > 


. За последно е забеляза 


Наградите този път са 4. Голямата е 
едногодишен абонамент за списанието с 
диск, а трите поощрителни са сребърни 
членски карти от компютърен клуб Мех! 
Їеүе| намиращ се в София, ул. „Иван 
Шишман“ 27 срещу 7СОУ. 

Пращайте вашите верни решения дона 
мопкднор @ һеадоҝ.оге или адрес София 
1000, ул. „Ген. Гурко“ М34 за загадката 
Крайният срок за загадката е 07 април. 


!Фотоапаратыт ни засече млад 
"активист на движението на 
"Зелените. Очевидно е, че 
младежът протестира против 
!скандалното отношение на 
държавата срещу тревата 


"Нали знаете кое вдига повече врява от двама близнаци? 
:Тризнаци. Находчив родител ни изпрати снимка на 
иверсалното лекарство против б 


Кандидат студентитите са родили безчет бисери. Ето и кратка представителна 
извадка на някои от техните прозрения за живота, вселената и всичко останало 


Апостолите хвърлят плодотворното си семе 
сред народа. 

ЖЖЖ 
Такъв патриот е Вапцаров, че да му се отдадеш 
тялом и духом. 

ЖЖЖ 
По време на войната мъжете и говедата у нас 
бяха мобилизирани във войската, а жените, ос- 
танали на село без мъжка ръка, се справяли 
коя как може. 

ЖҰЖ 
Българските партизани се сдружили с партизан- 
ките и тръгват в гората. На 7 Септември в Бал- 
кана излизат хиляди партизани. 

ЖЖЖ 
Между хайдутите-воеводи се срещат и жени, 
които са овладявали по стотина яки мъже - 
Сирма, Боянка и др., но това не е най-правил- 
ния път за премахване на чуждото иго. 

жжж 
Като истински поет-работник вьв всяко свое 
стихотворение Вапцаров споменава думите 
болт, машина, масло. 

ЖЖЖ 
Докато при Смирненски борбата кипи, при 
Вапцаров тя клокочи. 

жжж 
Оше през 1762г. Паисий Хилендарски изрази 
голямата любов на българския народ към Русия 
и Съветския съюз с написването на история 
Славянобългарская. 


Баба Тонка била майка на повече от хьшове- 

те. 

ЖЖЖ 
От руските братя са се учили много наши пое- 
ти на творчеството. Те са изсмуквали от Добро- 
любов, Херцен, Чернишевски сладки сокове. 
Разгадавали са криволиците на техния прави- 
лен път, 

ЖЖЖ 
Докато спартанците ходели на война, жените 
им раждали деца. За тази цел те били тренира- 
ни от най-ранна възраст. 

ЖЖЖ 
Прабългарите нападали тутакси, а бягали изне- 
виделица. 

ЖЖЖ 
Този държавник отива да инквизира житцето 
на бедния народ. 

ЖЖЖ 
Бай Ганьо е сексуален маниак - първо намига 
на жените, след това ги води в банята, за да им 
покаже какво има, а после ги пощипва. 

ЖЖЖ 
В потурите на Бай Ганьо се крие най-голямото 
му богатство. 

ЖЖЖ 
Вапцаров облича и съблича живота така, че да 
го видим без грим. 

ЖЖЖ 
Големият град е направил Павел ненормален, 
благодарение на това умряла жена му. 


Този тест е предназначен да помог- 
не на тези, които още не са съвсем 
наясно с чувствата си. Макар, 46... 
абе съветът ми в да не разчитате 
много на него. 


1. Спиш ли 

добре нощем? 

а/ Аз нощите не ги Хабя за сън, 
рзбир ш ли... кат стане "ракиено 
време", което е точно след "бирено- 
то време" почва сериозната рабо- 
та... 

б/ Не мога, братче. Какво ли не 
опитвах — не става! Все оная мацка 
ми ев акъла. Пробвах овце да броя 
- нищо. Мани, даже по-зле стана, 
щото взех да си ги представям ост- 
ригани...Хапчета гълтах за сън-- 
ужас!!! Тва пък хич не е за разправя- 
не, щото се оказа, че съм сбъркал и 
съм изпил Виагра-та на дядо ми... 
в/ Ив мрака щом ликът ти заблести, 
пред моя взор, лишен съвсем от 
зрение, 

нощта изглежда приказна, а ти 

си светло сякаш някое видение. 

г/ Аве кви ги плещиш, ве ейии... тез 
фашисти ми разкатаха фамилията, 
напрао ми разказаха играта шиба- 
ните шваби ве, еееййй... Какъв сън, 
ве - бесен съм вееее! 

Д/ Сън и от сън спомен няма. 
Иотсън, и на сън тя остава, тя. 
Съни на сън, и на яве... 
...чака-рака, чака-рака... 


2. Опиши обекта 

на своите чувства. 

а/ Висока, елегантна, красива, сту- 
дена. Пълна, разбира се — това е 
много важно. Всеки път я отварям 
без проблем... Да, такава е бутилка- 
та Восіог5. 

6/ Едни сини очи, едни сочни, сласт- 
ни, червени устни, едни дълги и 
елегантни крака, едни големи, заоб- 
лени гьр... ох, извинявай за малко, 
трябва да отида до кенефа... 

В/ Ако опиша погледа ти мил 

и ако сложа образа ти в песен 
потомъкът ще каже: прекалил 

ив земен лик е вложил лъч небесен 
Г/ Аве минах се с тази пущина, брат- 
ленце. Уж супер графиката, нинам- 
си колко полигона и бла бла бла, 
пък я скивай на кво прилича, ма- 
мичката й мизерна — сива, тъмна, 
аве на кво прилича тва ве еейии?! 
Издивявам ве, еейииии... А найш ли 
кви системни изисквания има - на 
макс детайли трябва на компютрите 
на НАСА или Пентагона да я пуснеш 
ве, еейииии. Откачам, ве - казвам ти 
веее... 

д/ Тя е волна пеперуда 


Влюбен ли си? 


И лети от цвят на цвят. 
Като малко пъстро чудо 
в тоя сив и скучен свят. 


3. Какво й каза, кога- 
то я видя за пръв път? 
А нейният отговор? 

а/ Аз тогава бях тука в кръчмата на 
Кирето, та му викам "Кире, дай две 
бисерни гроздови!", а той ми вика 
"Няма гроздова днеска - свърши.", 
пък аз му викам "Как свърши бе?", 
пък той ми вика "Еми е тъй на.", пък 
аз му викам "Сипи тогаз една голя- 
ма водка." и той сипа, аз я глътнах 
на екс и викам 
"Аргххххххххххххххх!!", щото беше 
некво менте 60 градуса... и така се 
запознахме с нея. 

6/ Приближавам се аз, вдигам сек- 
сапилно вежда ии казвам: "Маце, 
на мене ми викат Коко Надарения, 
искаш ли да дойдеш у нас да ти по- 
кажа защо?". А тя, представи си, ме 
пита: "А един барабан не искаш 
ли?". "Що?" - викам. "Ами за да го 
биеш ис него да водиш колоната на 
отиващите на майната си!" Ха, прави 
ми се на недостъпна... 

в/ Не ме упреквай, че съм станал 
НЯМ, 

но виж във огледалото: такава 
голяма красота те гледа там, 

че моят дух неволно онемява. 

г/ Кво да й кажа, ве братле? Напра- 
воя фанах, напънахя, Вкарахяв 
СО-ВОМ-а и си пуснах туториъла. 
Звукът беше скапан, обаче... Изклю- 
чих го дееба неговата...да де... аре 
да запазим ся добрия тон. Какво 
още имаше за казване така и не 
разбрах. 

д/ -Хей, чшш, малката, 

с теб ще правя свалката! 

-Тили, ти ли със мустак, 

като котарак? 


4. Какво е мнението 
ти относно 
хомосексуализма 

в ранна възраст? 

а/ Шти дам аз на тебе един хомо- 
сексуализъм, кат та перна с шишето 


по тиквата! Ей Кире, чуйш ли го кви 
ги дрънка тоя, бе? Аха и аз туй си 
мисля таман, момчета я го дръжте 
тоз хубосник да му обясним ний ня- 
кои нещица за хомосексуализма 
нагледно. Дръжте го бе и вардете 
врата, че ще вземе да избяга... 

6/ Я! Гледай го ти. Беж от тука! Ай 
сиктир бе, съвети ша ми дава, че и 
разни провокативни работи ша ма 
пита... 

8/ 0, промени се! Ще простя по-лес- 
но. 

Живей в сърцето с обич, не с враж- 
ДИ. 

Стани това, което си телесно, 

към себе си жесток недей бъди. 

г/ Аве яич, тва е война, ве - швабите 
ги трепеш, не ги... хм... Аве ти ВСЬШ- 
ност мое и да ги... ама по-добре 
първо ги освиткай, щото като ре- 
шиш да ги... нали разбираш, по-Ху- 
бу да си сигурен, че си ги усмъртил 
преди туй, щот ей тъй както ги..., из- 
веднъж може да се окаже, че те Те... 
Д/ Напипай г0000000000000000 

с ръцете си игриви... 


5.Мммм, как мислиш, дали аз съм 
толкова красив, колкото си мисля? 
а/ Ако беше толкова красив. колкото 
сии умен, щеше да правиш сериоз- 
на конкуренция на Квазимодо. 

6/ Абе не искам да те обиждам, оба- 
че аз не съм такова момче...в 
смисъл харесваш ми, но само като 
приятел... 

в/ Кого обиаш? Никого, небрежно 
на смърт осъждаш своите черти. 
Мнозина те обичат безнадеждно, 
към никого не се привърза ти. 

г/ Кой, ти ли? Аве дедазнам ве 
ман...Как си със снайпера? Добре 
казваш? Ще те видим на Сие! Ѕпірег 
Агепа... 

Д/ Най-красив си, най-красив 

аааа, адаа 

Ти си непрочетен стих 

аааа, аааа 

Четиво си за легло... 


Резултати: 
Сега внимавай, много е важно. За 
всеки отговор а/ получаваш 1 точка, 


шшшлиогбпорле в сот 


за 0/-2, 8/-3, г/-4 и д/-5 точки. Събе- 
ри всички точки, които имаш с удво- 
ения номер на обувките си и умно- 
жи резултата по коефициента си на 
алкохолна резистентност, който се 
получава, като измериш времето, за 
ковото изпиваш бутилка бира бос 
под масата. Независимо от резулта- 
та, погледни от кой отговор имаш 
най-много. 


а/ Да, компетентно мога да заявя, 
че си влюбен! Всъщност, целият 
екип на СМ/ изпитва абсолютно съ- 
щата любов и то към същия обект, а 
именно — бутилката с водка. Освен 
Вагод, който пие уиски. И бира, ес- 
тествено. И вино. И ракия. Бе кво да 
се лъжем — и на водка не отказва. 
На жени - също. 

6/ Ахаааааа, забелязвам похотливия 
ти взор. Подозирам също, обаче, че 
така гледаш и козите в родното си 
село щом се запролети, познах ли? 
Не знам дали си влюбен, ама най- 
добре иди се изкъпи...Не, това не е 
миризма на мускус, която привлича 
жените... Гледай го какво ми спори! 
Абе слушай ме какво ти говоря: ко- 
зите не са като жените, други неща 
им харесват на тях... 

В/ Хм, и твоя похотлив взор забе- 
лязвам. И той съвсем немилостиво 
е отправен към мен. Може и да си 
млад поет, обаче внимавай, щото не 
обичам твърде хората, питаещи 
пламенна любов към задника ми, а 
ти очевидно си от тях. опу, ама НЯ- 
ма да те огрее. 

г/ Ити си ми ясен, мойто момче. 
Меда! о Нопог ти е влязла под КО- 
жата. Споко - и на мен не ми се ви- 
дя много хубава първия път, но се 
свиква. А да я изиграеш определено 
си заслужава. Питай който искаш. 
Д/ Влюбен си ти, приятелю, във 
фолка. Музика за два пръста, кръст 
и гъз, както се изразяваше един 
мой приятел, но той, забелязал съм, 
на моменти е твърде прост. Което не 
му пречи да е редактор на списани- 
ето, което четеш... Довечера сме в 
дискотека Чалгатрополис нали? Ще 
пее Панко. 


Извинение: стана традиция след 
всеки тест да се извинявам на няко- 
го. Тукискам да поискам най-сми- 
рено прошка от всички оГе-ага фе- 
нове на У Шекспир, чиито прекрас- 
ни сонети имах наглостта да изпо- 
лзвам за низките си цели. Също та- 
ка и на всички почитатели на фолк- 
музиката, за неточното цитиране на 
текстовете на песните. 

Гопдапіоп 


авочник на клубове 


СШЬММАМ/ | София ы щи АСК 05 13 тоон оа ЭН Ине | 
С Субег2опе | София | ул "Раковски? 149 |9866681|15| а |. Тала 

С рамо | София | бул, "Христо Ботев 46 (9867471 (18 |Ре Пит 11650, 128 ВАМ, | 1,1лв, 
суеиме | София ЕСТЕН | 658 115 бетокв МООР а | 
ы | одия | лын Ри дата па 

_ йә | София | Студентски град, Бл. 16 |9801110|10| Пе |06515 три 

санаан» София [у Стефан Құмда 76 587548 25| обоз Мон эма 
Стено | София | МӨНІ тр таза во Рат ЗББВАМА Тав. авраад 
СаСО НА те 
вее сви 4212 ва 
Е Е 
юте | София сред масива 17582785 Со МКО 1% ол миа 

Уір?опе София |ул. „Кирил и Методи“ 27 |9813817 |11 ВО ооа 8, 
шашын» | Софи обе рӨнн2р орет СТК [зе 

Маниак София ул. „Будапеща“ 68 |9831496 |18 шилээ О Тав. 
(Меса? | Сори уф Сао за врат за | а сер СРС Ба Наша 

Матрицата София ул. халаана, 64 Возр 116 ре аА : Интернет, нон-стоп 
шаасан 10 
ЕЮ Таван, 
Матриата ОТА ЗАН алаа беамон. 
Сан Марино | София | жк. „Люлин“ ба3 | 257014 |50 ааш шаг а 
| Сан Марино | Сара | | 4. 19801110 РИ 733МҺг, 256МВ Кат, | Тлв. | бар, климатик, | 
„Стара Загора | Загора | ПОА ЗАравната Каса | 100 уо 64МВ, 19" бати И Но, 
Южен Кръст | София | УУ андаа дан!” 713761 175 В | тавны 

Мрежата | Софы ойон бил бын. 

а орда и Всички клубове са 

Акулата София ТЕ ану Чин оборудвани С 

Виртуала Бургас ТЫС Репїит 4 1.5 СН7 

Храна | Бурас “бада Космос 256МВ Кат 

Корубата | Бургас и реа СеҒогсе Тїатит 4 ж 2 

Мез! Бургас в центъра на града 19“ Мопйогв У 
Пентагона Плевен уе дайран 7 амитан НН 


(бившия ДНА) 


Исар БАЗТА ЛИГИ ТАПЕЛУІКА РУШ 


75 МЕЛНМ-И КОМГШИТГРА 
ура ХР УШЫ 


Р- НЕАБОЕР СОБСТВЕНИ СоймтевбтекЕв СЪРВЪРИ 


ры 1 ЧАС/ 1 ЛЕВ, ИГРИ И ИНТЕРНЕТ 


№ ТЕЛ. 713 761 


Я 


ГАЛ 
ИГРАЙ 


ета 


ІЧЕЕТТ 


датег шогкѕћор 2/ 2002 


Сгеайме искат 301405 
Сгвайме Гарв, изглежда отново са 


_ решили да излязат на пазараза | 
професионални видеокарти, закупу- 


вайки един от "крупните" произво- 


‚ дители; 301205. 
Фирмата, чиито продукти ползват 
' именити компании, като Сотрад и 


Немен-Раскага, е добре известна . 


_ благодерение на линиите Маса! и 
‚ Охудеп, видеокарти предназначени 
предимно за професионални гра- 


фични станции. 
Сумата на предполагаемата сделка 


7-8%103,7 млн. 


Ако можеха да говорят... 


г На Сев 2002 Ришрв обявиха своя- 


та стереосистема от следващо поко- 


‘ление 9ивапиит МС-1 200. Впечат- 


ляващото при нея е наличието на 
връзка с Интернет. Ако включите та- 


Зи уредба към вашето РС, докато си. 


сърфирате из мрежата тя спокойно 
ще може да се възползва от мер- 
радиостанциите и СООВ базите дан- 


ви. Друг плюс на тази уредба е въз- 


можността и да просвирва всякакви 
аудио и МРЗ дискове (СО, С0-Н и 
С0-ВМ/). За съжаление до момента 


„няма информация за музикалните 


параметри на това чудо, 


По пътя към славата 

ОТАТІ, заявиха че ще пуснат на па- 
зара новата серия видеокарти 
ОРТЇМЫ5 Вадеоп 8500 еХР, Вадеоп 
8500 вХР в анонсирания преди вре- 
ме Надеоп 8500 ХР. Новата серия 
видеоконтролери ще разполага с 
ӨР) работещ на ЗООМНг, врмето за 
достъп до паметта е 3,3п5, резул- 
татната тактова честота е 600МНг 
(паметта е ОРА). И всичко това на 
СеВІт, 


беҒогсе4 на РСІ? 
От бгеа!їне!а05 ще пуснат на пазара 
серията карти Мейо СеРогсе4 МХ 


- 420, които освен че ще работят на 


забравения вече РС! слот, ще из- 
ползват и 50ВАМ, призивът на про- 
изводителите е "Нима да забравим 
хората с по-стари машини?" Според 
Ствануе, тази карта ще е едно прек- 
расно решение дори за притежате- 
лите на дъно с АСР слот. Какво ще 
го правят, ако си купят такава карта 
само те си знаят. 


Само за ценители - 
МШагсғаН Ш СоПесто"5 
Ейноп 

От В 2гага обявиха, че за най-голе- 
мите маниаци на тема Магсгай |11, 
ще има специална оферта В силно 
ограничени количества. Ако се чу- 
дите какво ще е толкова различното 
на колекционерската версия от нор- 
малната прочетете долните редове. 
В специалното издание на играта са 
включени книга с апиогк от всеки 
момент на развитието на играта 
ОМО със специално преработените 
анимации от играта, СО с музиката 
на играта. Всичко това ще е ваше 
само за 80% до края на първото по- 
лугодие на 2002, заедно с излиза- 
нето на играта. 


Ше го бъде ли Сапа 
Тпе! Ашо З за РС 
Възникнаха няколко противоречия 
относно бъдещето на СТАЗ за РС и 
Хрох. Появиха се сведения, че ком- 
панията ВосКвїаг батеѕ е била за- 
купена от болу, чиято първа работа 
била да отменят пускането на СТАЗ 
за РС и Хрох (играта вече излезе за 
Рд). За сега слуховете не бяха пот- 
върдени, а официалната дата на из- 
лизане на СТАЗ остава 30 април 
2002. 


"река Еогсе: Тазк 
Ғогсе Ваддег 

Поредната част от сапунената опера 
именувана на Американските специ- 
ални части ще се появи на пазара 
през май 2002. Този път Моуа 001с 
са се съюзили с дот е 510108 
(брес 0р5). Обещаната игра няма да 
има нищо общо с предшественич- 
ките си. Освен с изцяло нов графи- 
чен енджин, тя може да се похвали 
и много подобрен модел на реали- 
зъм и обхват. С вашите подопечни 
командоси ще трябва да окупирате 
цели градове. МоуаГодк са чули 
гласът на играчите и сега ще можем 
да избираме между дузина реално 
съществуващи спец. части (от Оейа 


(еще) оше, 015 180829) 4 


до САС ). Сърбят ли ви ръчичките? 
Потрайте, май вече чука на вратата. 


От Русия с любов... 

От МКИа разбуниха духовете обявя- 
вайки новия си проект 5рһеге. Това 
ММОВРО ще се развива в свят па- 
ралелен на нашия, който се е поя- 
вил в следствие на грандиозен 
магьоснически сблъсък. Самото му 
съществуване е заплаха за нашата 
планета. Всяко събитие което се 
случва там има своето отражение 
при нас - Войни, природни бедст- 
вия, човешки желания, въжделения 
всичко. За наше огромно съжале- 
ние този свят е населен с магьосни- 
ци, дракони, рицари и некромансъ- 
ри. 

Да видим дали руснаците няма да 
успеят да измислят печеливша кон- 
цепция предстои да видим. 


биддеп бігіке 2 

От СОУ обявиха че повсеместната 
мобилизация започва през второто 
полугодие. Така че гответе се, вой- 
ната е близо! Играта изглежда 
убийствено, авторите се похвалиха 
че мащабността на военните дейст- 
вия е оптималната за сегашните ус- 
ловия, така че дерзайте и чакайте 
заедно с мен. А докато чакаме мо- 
жем да се насладим на кадри от иг- 
рата. 


1 Ѕеа Оод$ П 
| отложена 
От АкеПа, потвър- 
(| диха официално 
информацията, че 
продължението на 
култовата пиратс- 
ка игра Ѕва 0005 11 
е отложено за "НЯ- 
къде през август" 
тази година. От 
фирмата не ко- 
ментираха причи- 


ната за това, но се подозира, че има 
проблем с широко акламирания им 
енджин 5ТОВМ 2. А докато играта 
излезе, старите морски вълци могат 
да потренират на сухо. 


Добре дошли в 
Египет, мародери... 
Сигѕе: Тһе Еуе 011515 е хорър-ек- 
шън, който започва след кражбата 
на "Окото на Изис". Нашата задача 
ще бъде да върнем фигурката 06- 
ратно в мрачните подземия на пи- 
рамидата, преди армията на злото 
да завладее светът. Играта е изпъл- 
нена с гледки като полуразложени 
трупове, грозни зомбита и "добро- 
душни" призраци. Авторите претен- 
дират, че от нея ще блика ужас в 
най-чиста форма. 


Толкиновият "Тһе 
НоБЪн" за Мітепсо 
СатеСиБе 

Нов екшън/адвенчър в трето лице 
ще се задава на хоризонта, при то- 
ва не какво да е, а игралният вари- 
ант на любимия на всички книга 
"Тпе НоБой. Играта се разработва 
от непознатата |пеуйар!е 
Епіегігіптелі. Действието ще се 
развива в Средна Земя и ще имате 
златния шанс да влезнете в кожата 
на Билбо Бегинс, който е въвлечен 
в едно наистина епично приключе- 


ние. Играта е насрочена за 2003г. и 
ще има вариант само, само за 
М№іпіепдо батеСие....е кажете ми: 
справедлив ли е животът? 


Пол Жаке напуска 
14 бойшгаге 

След пет години правене на екшъни 
от първо лице от ранга на Оџаке 2, 
Оиаке 1: Агепа и Оиаке |: Теат 
Агепа Пол Жаке реши да промени 
пътя на кариерата си и да потърси 
нови предизвикателства. Той ще се 


присъединява към ЕпзетЫе 5100105 
(авторите на Аде 0! Муо!оду и Аде 
о! Етригез игрите), където с трепет 
очаква новата си работа. Да видим, 
какво ще успее да сътвори там. 


Половин Милиард на 
сърфа 

Според последните социологически 
проучвания, 498 милиона човека са 
сърфирали из мрежата от дома си в 
края на 2001г. Това е 5% увеличе- 
ние в сравнение с Юли-Септември 
миналата година. 


Ну Місгоѕоѓї, 

ну погоди 

бип заведе поредното си дело сре- 
щу Мсгозой, този път за скромните 
1 милиард долара. Причината този 
път е, че операционната система на 
софтуерния гигант МИпдом ХР е 
несъвместима с програмния език на 
бип - ама. Според зип след този 
ход на М!сгозой, се е забелязал се- 
риозен отлив на клиенти за техните 
сървъри. От Мсгозой отговориха на 
бий да не се занимават с минали 
работи (последното дело между 
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Ви гокоскоростната мрежа от гейм Ёо. в 
1 аминът да усетите Ме!-а във Вашия В у 


Бин 


двете компании, включващо /ауа 
завърши през лятото миналата го- 
дина) и да не прехвърлят собстве- 
ните си проблеми върху компания- 
та. 


Три пьти 
Черно и бяло 
Наскоро Питър Молиньо сподели, 
че вече разработва концепцията за 
ретата част на Васк & Үе (вто- 
рата още дълго време няма да види 
бял свят). Също така стана ясно, че 
олиньо вече само ще наглежда 
Васк & М/ћіќе проектите и ще насо- 
чи своя гений към разработка на 
нови заглавия. Както вече проче- 
тохте, едно от тях ще бъде странна 
смесица от Васк & Үү ес и ВРО с 
работно име "Опит. 


АМО-8000 

Днес, в официално обръщение към 
пресата, АМО оповести подробнос- 
тите около следващото си поколе- 
ние чипсети, предназначени за 
очакваните в края на годината 
Наттег процесори. Сред описаните 
нововъведения се открояват наиме- 


шшш.шогізћор пед. сот 


нования като "АМО-81117М 
НурегТгапѕрот 1/0 ћир", "АМО- 
81317" Нурептгапзрой РСІ-Х {иппе!" 
и "АМО-8151"" НурегТгапѕрогі 
АСРЗ.0". Според очакванията на 
специалистите, новата архитектура 
би трябвало да увеличи чувствител- 
но бързината на взаимодействие 
между отделните компоненти В сис- 
темата. Предвижда се АП, 515, 
КУМРИ, и МА своевременно да раз- 
работят дъна базирани на новата 
серия чипсети. 


С Р52 в Интернет 


Репнит 4 4аН2 

На завьршилия іпігі Оеуеорегв" 
Рогит, гигантът в областта на мик- 
ропроцесорните технологии показа 
работещ Репіїит 4 на респектира- 
щите 46Н2. За нормалното функци- 
ониране на чипа бе необходимо 
доста прилично охлаждане, но про- 
цесорът работеше безпроблемно на 
3 ОН? с обикновено въздушно ох- 
лаждане. В този ред на мисли, по- 
сочената от | Ме! 3.5 @Н7-ова грани- 
ца за Мойлмоод базирани Р4, изг- 
лежда доста реалистична. 


Филм по Теккеп | 


7) щете 


срфия 


НЕЕРЕ Иа -ес+. ВеааоЕЕ. сот 


< а 
Р 4. 2 
5» 3 
МИНЕ АСАН 
энэн асы рено Ееее а 


сы 
сэ 
гі 
сі 
ез 
с. 
о 
= 
е 
МЕ 
3 
“өз 
= 
В 
гә 
» 20 


ч 


й» И Производител: ВЇїгтага Епепайптеп! 


СД вие Муепф 
> Ш Интернет: ммм: БПагагд.сот 
и | в изисквания: Репёит ІІІ 600 МН2, 128 МВ КАМ, 32 МВ 30 Мдео 


" “Автор: Сгооуег 


на пътя на една легенда в играл- 

ния бранш. Историята по правене- 

то на една игра, която ще има теж- 
ка задача да измести Магсгай 11 от сърцата на 
хилядите почитатели на орките и хората. Тя за- 
почна гръмко, с обявяване на нов жанр и сери- 
озна заявка от страна на ВИ2тага да прекроят 

^ представите ни за стратегиите в реално време 
добавяйки им конска доза гени от ролевите иг- 
ри: Продължи през няколко етапа, през които 


Мепи 


ив сигурно си спомнята, как започ- 


а ЕЕК 


; ключови хора от екипа, правещ играта напуска- 
| ха, а Магсгай 111 бавно но сигурно се връщаше в 
| руслото на стратегиите в реално време. Блуд- 

> ният син се завърна. Въпросът е, дали семейст- | 
вото ще намери сили да му прости. Четете и ще 
| разберете: 


История на играта 
Същинското начало на проекта е през Ме- 


| сец април 1999г. - тогава в започната работата 
- по графичната система на играта. Три години 


7 > Я 
на — 


Тојага 
Геуе!7 Вїаде Мажег 
34-38 


Атто 5 


«ръси стенна Пе Ре НИА 
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“920 ДагСгай ІШ... 


пе Веіуп ої 00205 


У/һіѕрег, "Сатегз! Могкѕһор", Септември 1999г. 


` по-късно вече има бета версия на играта, която 
‚ може да ни даде бегла представа, какво би 
: представлявало готовото заглавие. Ако В!228г0 


не решат да променят още нещо. Защото това 


вече няма да учуди абсолютно никой. Постарах 
| се да направя табличка, с която да онагледя 

| какво са обещали Вііггага през тази далечна 
1999г., какво през 2000г. (когато тогавашния 

| водещ дизайнер на играта - МІКе О Впеп напус- 
‚ каи об Рагао отива на негово място) и какво 

| всъщност ще получим всички ние - играчите. 


ОЗ” ЖТаус са вразите!! 


жыр 


21 ” 


Е 


ссы ВСЕ БЫ ЗСТ т ВА Ста 27247 Е ПАЯ. ы; гнева 22: 


‚Кое Раупо Зидеру- 
„уникално заглавие смесващо 


116, но акцентът ще бъде поставен върху стратегията, а не 
| „токова върху КРС 


‚ КТ селементи на ролева игра - героите Вдигат НВО и изпокзват 
“предмети 


- хора, орки, демони и още 
З неназовани раси 


-отъображенияза 
етвъртата =. ще бъде от - 


шинэс а 4 


? , 
ва единствено в біпрје Рауег 


Фиксирана, можете само да 1001-8416: я 
„Щеможете да строите, но играта ще бъде такава, че ще обез Свободно строителство, 2-3 казарии са повече 07 необходими, 
“аниа направата на 2-3 сгради от един тип | 


‚ Няма да се строят сгради. Всичко щее 
предварително построено, 


Свободно строителство, 2-3 


‚ Строителство 
| 1 казарми са повече от 


„Щеучастват героите, малки групи синни Героят остава основна, макар и вече незадьнжитенна част на „Менетасиното б биещи се единици 
единици, Единиците няма да могат пасе. Е войската ви, Битките ще се водят в малки групи 


| Мелета с много биещисе 
“ единици 
р Т ІТІПІСІШГПГІШІТІГТІТІСТІПГІ „Теротепнатпотри умения (две по-малки и едно по-силно). Всяко едно 
„Военни умения, които ще развиват те- нена основнитокватеш, кауаванена винаги н умения ни равите умение има по три нива, При вдигане на ниво имат точка, която да разг: : 
‚чение на играта < настециамно умение което ма много синно действие, Раситещеннаттоб  ределят между трите умения, Героят се развива напълно на 10-0 ниво, | 
яка една раса има по три героя, 

Животинки, стражи, сгради, от които можете да си наемете единици от“ 
другите раси, стради, където можете да наемете единици или да купите, | 


р „Специални сгра- 
| даващи задачи срещу награди, търговци, 


: местности, които дават пари, 


, 2 


< пв картата 


5 зашо по време на самата статия ще се старая 
да отбягвам конкретни примери. Версията на 
играта, която съм играл най-много в 1.03. Дока- 
то тази статия се пишеше излезе 1.10, в която 
има над 40 промени в геймплея на играта - до- 
бавени е нова единица, над 20 различни уме- 
ния, променен е начинът, по който една от ра- 
сите добива злато. Сами разбирате, че ако този 
пач бе закъснял два дена и имах конкретни 
примери в статията, щяхте да ми се смеете, че 
съм писал неверни глупости. Някои неща обаче 
няма да се променят и затова мисля да се спра · 
по-подробно именно на тях. Естествено, става 


дума за 
205 57 | \ 2 
9 99 у р : Основите на играта 
К: В Магсгай ІІІ ще има четири раси, с които 
СЫ | коз ще можете да играете - Хора (Нитапз), Орки 


(0гс8), Немъртви (Упдеаа) и Нощни елфи (Май! 
Емез). В соловата кампания ще присъстват и 
Огнените Демони, но те ще бъдат управлявани 


| Няколко Море Е-а 
нагънали база на Хорат 
Лошо, Седларов, лошо 


Ако разликите ви се сторят прекалено големи - 
не винете за това мен - аз просто се опитах да 
събера парченцата заедно. Тук не са и описани 
всички модификации, които Магсгай е пре- 
търпял. Просто най важните. 


а видите два предмета, които 
мрелите врагове са оставили 


БЕТАТА 

Бета фазата на игрите на ВИ2тага много се 
различават от този на другите останали игри. 
Когато се консултирах с Ах Ш по въпроса, той 
ми обясни, че бета обикновено се вади, когато 
продуктът е абсолютно завършен и създатели- 
е на играта искат да изчистят бъговете, да про- 
верят, дали ще има някакви хардуерни несъв- 
естимости и да доизгладят баланса на играта. 
В/122аг не се ръководят от точно тези принци- 
пи, поради което и адски опасна и несигурна 
задача да изкажеш ясно становище за Магсгай, 
||, като гледаш някоя версия на бетата й. Ще ви; 
дам няколко примера, които ще ви илюстрират. 


: 


... 
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датегѕ’ шоѓкѕһор 2/ 2002 


единствено от компютъра. В независими сгра- 
ди по картата ще можете да намирате и наем- 

ници, които срещу определена цена ще се при- 
съединят към вашата войска. Там ще намерим 


>. добре познатите ни Огрета (или Огъри, зависи 


как сте свикнали да го произнасяте) или Гобли- 
ни, които не присъстват в лагера на Орките. Че- 
тирите раси се различават сериозно една от 
друга. По подобие на Загсгай те ще строят 
сгради и добиват ресурси по свой собствен тер- 
тип. Например Упдеад-овете прокълнават ми- 
ната си за злато и около нея могат да се наре- 
дят до 5 послушника (Асо!у168), които да изс- 
мукват златната й жилка. Елфите пък не секат 
дърветата - те използват своите работници - 
ММ5р5, които обикалят около тях и Ви носят по 
определено количество от ресурса на секунда. 
Орките и хората се придържат към канона при 
добива на суровините. Толкова относно обеща- 
нията, че едва 30% от времето си ще отделяте 
за мениджмънт на ресурси. Както ив Чагсгай 


4 Тгее ої на елфите похапва 
дървета. По този начин сградата си 
възстановява бързо жизнените точки 


Кет мара ы Азы) 
Сид 
2% 


Пее ОР е 


Ани: 2 
Озтьве ` 33-48 


едно от най-важните ви задачи ще бъде да раз- 
виете оптимално базата си и да хванете втори 
експанжьн, за да можете да добивате повече 
ресурси. Тук искам да отворя една малка скоба. 
Един от неявните ресурси в играта се явява по- 
пулацията ви. В играта ще можете да избирате 
максималният брой единици, които всяка една 


страна може да има,а за да може да достигнете | 


тази цифра, трябва да строите ферми (при хо- 
рата) или техният еквивалент при другите раси. 
Дотук нищо ново. Вііггага обаче са въвели иде- 
ята за издръжка на цялата сволач, която сте 
направили. Когато достигнете до определено 
количество популация, ще започнете да полу- 
чавате по-малко злато. Останалата част 
ва автоматично за поддръжка на единиците ви. 
И докато в началото ще получавате 70% (0м 


пате войска ще достигнете до 50% (Мога! 
Иркеер) и 30% (Ной Оркеер) от цялата сума 
т.е. при Ноп Оркеер от всеки 100 единици из- 
вадено злато, в хазната ще постъпват едва 30. 
Няма нужда да ви обяснявам, че така любими- 


фи стар "тұз ЫА 


еоти- | 


2080. ®, 


27/40 


тт ы МОТ 


бре! “еч уу 
Кале Мейн 


те на някои тактики, в които се прави огромна 
армия, която си стои в града, вече няма да ра- 


боти. Врагът просто ще ви сплеска икономичес- 
КИ. 


Друг основен момент в Магсгай 111 ще бъ- 


| дат героите ви. В момента всяка една раса раз- 


полага с по 3 такива единици - магьосник, боец 
и смесица между двете. Всеки един герой си 
има по три уникални магии, които могат да бъ- 


‚ Дат развивани по три степени. По подобие на 
: Оро 1 (откъдето между другото има доста за- 


емки) получавате точки, които да слагате на те- 
зи умения при вдигане на ниво. Опитът идва от 
убиване на същества по картата (независимо 
дали това са гадини, пазещи специални сгради 
и мини, или врагове). Първите две умения са 


| достъпни още от първо ниво, а третото изисква 
Иркеер) от заработката, ако продължите да тру- | 
" виватв. Самите им действия са най-разнооб- 

‚ разни. Напирмер Агсптаде-а (магьосникът на 
: хората) засега има магия "Телепорт", която те- 
‚ лепортира цялата войска около него до избрана. 
| приятелска единици. Казвам засега, защото то- 


героят ви да е поне 5-0, за да можете да го раз- 


| ва умение адски дебалансира игра 
‚ вите си, че врагът тръгва нанякъде и вие издеб- 
‚ вате момента и хуквате в базата да убивате се- 

‚ ляните му. Чува се звук и след малко базата на 
| врага ви оживява с всичките му вой 
‚ ви премазват. Някои от героите ви пък няма да 
‚ учат магии, а ще придобиват гури (действието 
‚ им ще бъде същото както в Оіабіо 11), които ще 
> НОСЯТ бонуси на войските с тях. И то 
‚ всичко. Героите ще могат да побират до шест 
предмета, които могат да бъдат отвари (за по- 
‚ вишаване на здравето и маната), кн 
| нократно перманентно увеличаване 
| телите им), предмети (дават бонус към някой от 
‚ показателитеим) и магии. Предметите ще наме- 
‘рите след като убиете някои от неза 
| същества по картата. Което Ви представя пред 
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а блуждаещи орки се 


ША натъква на спящ ехрепепсе | 
58 Й зални единици) : 


та. Предста- 


СКИ, КОИТО 


ванее 


иги (за ед- 
на показа- 


висимите 


следващия проблем. Добре развитият герой 


може да наклони везните във ваша 


д 


{И е направен така, че вн 
ултиплеърната игра вие виждате ц 


Просто трябва да търсите независи 


менно НӨ 0 


ци из картата и да ги убивате, като същевре- 
лва да си позволявате да занемари- 


полза (ма- 


‚ кари да не може да обърне войната), а за да го 
: развиете трябва да го пращате в би 
‚ то Магсга 


и. Тъй ка- 
ачалото на 
ялата кар- 


д, както и стартовите позиции на вашите про- 
ивници няма да има нужда от разузнаване. 


мите едини- 


те събирането на ресурсите и ъпгре 
сградите и войските ви. За самите е 


поради простия факт, че в момента 


ехните показатели и умения. Само 
мена, че почти всяка единица в игр 


оято им позволява автоматично да 
гията, която сте избрали дока 
ова. 


— 


са огромни летящи създания, които 


дите на 
диници ще 


ледам да не се впускам В големи подробности, 


те изобщо 


не са балансирани и непрекъснато се променят 


ще ви спо- 
ата ще си 


ма специално умение. Магьосниците вече 
имат изключително полезната опция Ащо-саз“, 


травят ма- 


0 имат мана за 


Ето и някои от интересните представители 
на Магсгай-флората, които ще можете да про- 
" извеждате и управлявате. Химерите на Елфите 


са създа- 


дени специално, за да разрушават сгради с 


на 


Ера 
унфиатиисментонФат ты ЕТОНӘШ В АМА Зу Өкен ЫЫ өсе ЫТЫ кета Я А СР 


тва 


тяхната разяждащ дъх. Аботипаноп-ът (засега) твърд някой в Вііггага систематично е правел | | ЛИЧНО МНЕНИЕ НА ВАГАОС : 
е една от най-яките спешени единици. Тя нана- | смъртна анимация, след смъртна анимация. | 2 Игра зачената с големи мечти и надежди. Игра тер- | 
ся сериозни поражения, а около нея се разп-  Точно тези малки подробности винаги са ме | “зала въобръжението ми 6 годин. Шест гладни години, | 
ростира отровната мъгла на Ипдеад-овете. Ор- | впечатлявали в игрите. | 'ВИСЯХ разпнат между надеждите и обещанията, мечтите | 
ките пък имат Кодо Вваз!- орк биещо тьпани | Звуците в играта са просто брутални, гени- | и въжделенията. Чудото се случи появи се играта, Ма-.| 
върху огромно чудовище. Муагдгит увеличи с 5 | ални ... каквото и да кажа ще бъде слабо да го | „кар и бета, тя стигна до мен. Инсталирах я, надлежно | 
щетата на орките в определен радиус около не- | опиша. Естествено, отново можете да ядосвате. | „написах С0-Кеу-аи ... нищо не се случи, не трепна сър- | 
го. Кодо Вваз! поглъща жертвата, която трябва | единиците си като непрекъснато кликвате върху. ‚цето. Просто поредната игра. Да тя ще се продаде поне | 
да нападне, но му трябва време, за да я смели. | тях, Можете да чуете коментари, които направо | 82 милиона копия, но това е всичко. Мания разбира се 
Ако успеете да убиете това животно преди да е | ще ви сринат на земята от смях. Музиката 68 | „ще има, защото играта е събрала в себе си всичко това, | 
обработила вашата единица, ще можете да я | стил "\Магсгай" - силна и въздействаща. Изоб- | „което средно - статистическия геймър иска. Това с което. 


“е свикнал. Простичка идея - убий всичко, три ресурса; 
„четири ако броим "лимит"-а. По 2 основни едници на 
раса на които се кара, ах да не забравяме - "могъщ ге- 
рой. Играта си има всичко, за да стане новия цар на 
мултиплёьра. Едно нещо никога няма да постигне, да 
„замести МагСгай! в сърцата на играчите. Тази нова игра | 
„никога, никога няма да се превърне в култура, както то- . 
ва стори предшественичката и. А ей, бога ми можеше | 
„да го направи малко остана. Играта не ме разочарова, | 
іше я изиграя цялата, ще поцъкам малко и ще я забравя, | 
"но мечтата ще остане, някой ден МагСгав! да се сдобие | 
10 достоен наследник. | 
Дерзайте геймъри очакват ви много безсъни нощи | 
пред мониторите, много пач-ове, ще минат през ръцете. 
ви, а най-накрая ще получите ЗагСгай - 30. 


спасите. ‚ що този елемент от играта е изпипан до съвър- 


985. 5, 40/00: іоч ужеер 
Една от независимите 
сгради в играта - продава: 
отвари всекакви 


Последното нещо, което искам да ви спо- 
мена е смяната на деня с нощта. Идеята засега 
е да се даде на някои единици бонуси през оп- 
ределено време от денонощието. Най-облаго- 
детелствани от нощта се очаква да бъдат елфи- 
те, чиито единици (може би) ще придобиват 
специални умения щом падне мрака. Всяка ед- 
на единица ще има и показател та уіѕіоп, КО- 
ето със сигурност ще окаже влияние върху 
геймплея в завършената игра. 


Базата на /паеаа- 
говете. Паяците в ляво 
на екрана за момента 
са най-бруталните 
втори единици в играта 


а к АСК, 
Рууд А 
„А : 
раев р еу? 
: , Адога Ма мзваде 


Външният облик 
Трябва да си признаем, че няма да е много | 


“20 


реалистично, ако очакваме нещо невероятно 2 ае ) сала ааа 
красиво от Магсгай: 111. Все пак играта е започ- ! шенство. Браво на дизайнерите на В11774Г0! ‚ Въпросът е дали си заслужаваше да се чака 
ната през април 1999г. - тогава компютрите и Интерфейсът продължава да 6 интуитивен три години, за да ни поднесат точно този 
ритериите за графика бяха много, много по- и въпреки прибавеното трето измерение, нее | Муагсгай и дали Мопа 01 Магсгай няма да пое- 
ниски. Когато ММагсгаћ ІІ излезе, тя ще изглеж- претърпял коренна промяна спрямо втората ме някои от добрите идеи, които са изчезнали 
да по-зле от Ваше Неа! тв например, аи дума част. За съжаление все още липсват бързи кла- | по време на разработката на играта. Моето лич- 
няма да може да става за сравнение между нея виши за използване на инвентара на героите, | но мнение е, че макар повечето от нас ще полу- 
Адв о Муйо100у. Липсата на живот в дърве- = което е полезно при големите мелета, но този | чат една игра, която са чакали, ще имаи разо- 
ата, ужасно направената вода, недостатьчния · недостатък може да се преживее. За съжале- | чаровани. И аз съм един от тях. Очаквах много, 
брой анимации на единиците - съмнявам се че ние все още липсват бързи клавиши за използ- | “много повече. Каквото и да си говорим, сигурен 
ези недостатъци ще могат да бъдат преодоле- = ване на инвентара на героите, което е полезно | съм че Магстай 111 няма да има този продължи- 
ни във версия. Да не говорим, че Магсгай Шси + при големите мелета, но този недостатък може | телен живот като Загсгак. Ако сте играли дос- 


е една доста тежичка игра, която е в състояние да се преживее. > татъчно дълго Оіабіо и 01410 1|, сигурно разби- 
да затормози и Репйит  ВООМН? при по-голе- | рате за какво говоря. Още веднъж ви казвам, 
мите мелета. Лично на мен много ми допадна- Вместо заключение ° това е моето лично мнение. Постарал съм се 
ха триизмерните глави на единиците, които сте Ууагсгай 1 сигурно ще бъде една от най-ус- безпристрастно да изложа фактите, за да мо- 


избрали, както и предсмъртните анимациите на... пешните игри на Вііггага. Тя изглежда прилич- | жете и вие да си съставите ваше становище по 
гадините. Въпреки, че за да ги видите трябва но добре и има няколко нововъведения, които въпроса. 
да сте сложили камерата досами земната ще различат заглавието от Магсгай и Уагсгай. | ТЗ 
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Я ЕЕ РИ ЕН 


Нее тайна за никого, че 2001 година мина под сянката на конзолите от ново поколение, но 
има изгледи 2002 да е годината на РС-то. В момента се доработват и довършват множество 
обещаващи заглавия и в следващите страници ще хвърлим око на по-интересните от тях. 


| 8 Производител: 30 Кеаітѕ 
| № Разпространител: СОО Сатез/Таке 2 
: № Предполагаема дата: Когато стане 


а-ха, знам че много от вас 
Х ще смръщят чело или ще 
се подсмихнат подиграва- 
телно при прочитането на тези ре- 
дове. В интерес на истината и аз не 
съм сигурен, че Оиќе Микет Рогеуег 
въобще ще излезе, още по-малко 
дали ще си заслужава дългото (по- 


скоро клонящо към вечно) чакане. 
6 години след излизането на Вике 
Микет 30 единствената дата, обя- 
вена от разработчиците и разпро- 
странителите на играта, е "когато 
стане". Макар и много хора да смя- 


1 Ропемег. 


тат, че ике ще е Оа!Кайапа на 21- 
ви век, трябва да отбележим, че 
тук става на въпрос за продължени- 
ето на един от най-обичаните и за- 
бавни Еге регвоп екшъни за всички 
времена, който след всички тези 
години продължава да има множе- 
ство почитатели. Без да гоним сар- 
казъм, в името на всичко свято се 
надяваме 2002-ра да е годината, в 
която Дюк ще се върне на игрална- 
та сцена, дъвчейки дъвка и ритайки 
задници. 

Въпреки че пичовете от 30 


Кеаітѕ през последната година па- 
зиха пълно мълчание по отношение 
на играта, няколко факта са обще- 
ствено известни и потвърдени. 
Дюк отново ще спасява Земята от 
извънземна инвазия, НО ОСНОВНИЯТ 
противник ще бъде д-р Протон, 
злодеят от най-пьрвият Вике 
МиКет. В играта ще намери място 
и едрогърдата героиня Бомбшел, 
но на този етап нейната роля е не- 
известна (да бе!). Естествено, В иг- 
рата ще има и стриптизьорки, с ко- 


ито ще може да се... ь-Ь ... взаимо- 
действа... 

Играта ще използва доста 
усъвършенстван Ипгеа/ Тоитатепе 
енджин. Според пичовете от 30 
геаітѕ неколкократните смени на 
енджина (от Оиаке 2 през Опгеа! до 
ИУпеа! Тоштатеп са с цел да се 
осигури възможност за максимална 
интерактивност в играта. От това, 


което се чу през последните 16 ме- 
сеца, става ясно, че Дюк ще може 
да взаимодейства с почти всички по 
нивата - ще може да руши сгради и 
обекти, да говори с хора, да кара 
различни машини и превозни сред- 
ства и дори да язди магаре. Играта 
ще има и усъвършенствана система 
за локационно поражение, което на 
прост български език означава, че 
враговете ви ще реагират (:)) по раз- 
личен начин в зависимост от това в 
коя част на тялото ги стреляте. 


Дали Вике Микет Ғогеуег ще 
бъде еквивалентьт на Мейа/ Сеаг 
5о/4 2 за РС? Макар и никой да не 


знае отговора на този въпрос, по 
всичко личи, че ЗОКеаітѕ се стре- 
мят да създадат най-интерактивна- 
та и качествена игра за последните 
години. Стискаме палци резултатът 
да отговаря на огромните очаква- 
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якои хора търсят в игрите 
увлекателни истории и 
взаимодействия между 
персонажите, докато други просто 
искат да газят пълчища от чудови- 
ща и да стават все по-корави и ко- 
рави - безумната мания по пореди- 
цата ОіаЫо е нагледно доказател- 
ство за последното. Именно тази 
втора група ще се заинтригува по- 
вече от Оипреоп 5іере, новата игра 
на създателя на Тога| Аппіһ!айоп 


Крис Тейлър. Играта ще използва 
революционен 30 енджин, позво- 
ляващ безпроблемно влизане и из- 
лизане от сгради, подземия, храмо- 
ве и каквито и да е други пълни с 
опасности и приключения поме- 
щения без никакво допълнително 
зареждане. 

Историята е доста проста три- 
виална. Вие влизате в ролята на 
просто селско момче (или момиче) 
от кралство Еб, чийто дом е уни- 
щожен от орда подобни на орки 
създания. Както си му е редът, 
следва отмъщение. Започвате като 
абсолютен новак в приключенския 
бизнес, но с течение на играта ге- 
роят ви ще се развива, като класът 
и уменията му ще се променят ди- 
намично и ще се определят от ва- 


шите действия - колкото повече 
ползвате лък, толкова по-добър ще 
ставате с него. Същото важи и за 
магиите и въобще за всички уме- 
ния. Естествено, срещу вас е изп- 
равен Господарят на Мрака, заед- 
но схилядите си създания - от ске- 
лети и зомбита, през джуджета, вь- 
оръжени с фантатстични прототипи 
на картечници, до огромни големи 
и дракони. Сечете ги с мечове, 
блъскайте ги с боздугани, напълне- 


те ги със стрели или ги изпържете 
със светкавици - изборът е ваш, а 
схемата ви е позната. 

Може би най-забележителното 
нещо в Оипреоп Ѕіеве е фантастич- 
ната графика. Всичко е рендвано 
невероятно детайлно - изгарящи 


пустини, скована в лед пустош, 
усойни гори. В поклащащите се 


шшшлиогвпорлебрд.сот 


корони на дърветата се крият при- 
таени врагове. Две малки, червени 
очи ви следят апетитно докато ог- 
леждате невъзможно голяма пая- 
жина в мрачното подземие. А как- 
во беше това? Тая статуя не се ли 
помръдна? 

Играта ще бъде пусната заед- 
но с редактора за нива, така че 


всеки, който има желание, ще мо- 
же да създава собствени карти и 
приключения, използвайки инстру- 
ментите, с които разработчиците 
са направили самата игра. Освен 
соловата кампания, Пипреоп Зере 
ще предлага и богати възможности 
за игра в мрежа. Играчите ще мо- 
гат заедно да минат през соловата 
кампания или да се изправят в дву- 
бой един срещу друг (едни срещу 
други). Предвижда се и подобен 
на ,саршге ће Пар“ режим на игра 
в мрежа, за по-отборно настроени- 
те сред вас. 


“ДЕТІ сзашеаненоин овхе 
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Когато излезе на пазара в 

началото на 2000-та годи- 

на, първият 5010іег оғ 
Еойипе предизвика доста шум 
сред геймърската общност. При- 
чината за това бе графичното наси- 
мие, предложено от играта. Много 
пуритани възроптаха, много мага- 
зини отказаха да продават играта, а 
някои държави дори официално я 
забраниха. Това по никакъв начин 
не попречи 5оҒ да стане изключи- 
телно популярна и продавана игра. 
Игра, крещяща за продължение. 
И ето, две години по-късно бо ег 
оЁРогќипе 2 е на хоризонта. И сь- 
що, както първият ползваше моди- 
фициран Оиаке 2 енджин, сега 
втория ще ползва много подобрен 
ОиаКе 3 енджин, допълнен с някои 
собствени разработки на пичовете 
от Кауеп. Може би най-значимата 
оттях е редньринг-системата 
СНОШІ2, представляваща вероят- 
но най-съвършеният метод за лока- 
лизиране на поражения засега. 
Няколко думи за СНОУГ-а: Той е 
специална разработка на скелетна 


анимация за Опаке 3 енджина, ко- 
ято ще бъде използвана, както в 
ЅОР2, така ив ед! Ошка. Благо- 
дарение на нея персонажите ще 
могат да реагират и да изглеждат 
различно, в зависимост от това къ- 
де ги стреляте. В точката на удара 
ще се появяват рани, разкъсвания, 
дупки и прочие, така че винаги ще 
знаете къде сте уцелили дадена 
цел. 

Всички персонажи ще имат по 36 


зони на поражение, така при изст- 
рел, да речем - в краката, против- 
никът ви ще почне да подскача или 
да влачи ранения крайник, докато 
стрелба от упор в главата ще води 
до... всъщност мисля, че се сещате 
до какво. 

Другото голямо предимство на 
СНОЧЕ е възможността за отделя- 
не на един обект от друг. В геймп- 
лея това означава, че ще можете с 
изстрел да изхвърлите оръжието от 
ръцете на противника, или дори да 
му отнесете слънчевите очила! В 
Јеаї ОшсаяЕ ще можете да изтръг- 
вате оръжията от ръцете на враго- 


вете си, използвай- 
ки силата. Освен 
всички тези неща, 
използването на 
тази система в иг- 
рите означава още 
и откъснати ръце, 
крака, глави и про- 
чие. 

Една от-най сери- 
озните забележки 
към предишната 


тИ 
Е-е; 28 


игра беше слабият изкуствен инте- 
лект на противниците. За втората 
част пичовете от Камеп са запрет- 
нали ръкави да поправят тази сла- 
бост. Враговете ви вече ще могат 
да работя в екип, да ви засичат по 
движение или звук, да включват 
аларми, да търсят прикритие. Дру- 


га любопитна подробност е гене- 
раторът на случайни мисии, който 
(ако бъде добре реализиран) ще 
гарантира практически почти безк- 
райни възможности за преиграва- 
не. В най-общи линии той ще ра- 
боти така - от нарочен екран игра- 
чът си избира определени опции, 


222 Ж т НООС. 


(ШИ АА 


които да фигурират в мисията, а иг- 
рата генерира карта с противници 
и мисии, които трябва да изпълни- 
те, на базата да тези зададени оп- 
ции. Подобно нещо никога досега 
не е правено в 30 екшън и ако 
всичко стане както трябва, Кауеп 
ще постигнат една малка револю- 
ция в жанра. Те дори предвиждат 
да включат опция за записване на 
генерираните карти, така че игра- 
чите да могат да си ги обменят по 
Интернет. Евала! 
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ез съмнение една от най- 

очакваните игри за тази 

година е Је! Оиісаѕі - тре- 
тата игра на може би най-стилната и 
качествена екшън-поредица за 
всички времена - Оагк Ғогсев. От- 
ново ще можем да се потопим в 
света Звездните Войни, влизайки в 
ролята на Кайл Катран - екс-импе- 
рският агент и настоящ бунтовник- 
джедай, в комплект сьс Силата, 
Славата и лазерната сабя. 
оже би | исав Ай най-сетне 
са излезли от дигиталното безумие, 
характеризиращо почти без изклю- 
чения последните няколко години 
на тази компания. За разработка на 
гретата част от серията те са наели 
не кой да е, а пичовете от Кауеп 
боймаге, които знаят как се правят 
подобни игри. Типично в стила на 
ауеп, играта ще бъде базирана на 
модифициран Оиаке ІІ епріпе, ко- 
ето означава много красота и функ- 


ционалност. 
Все оше няма много информа- 
ция относно историята в ед! 
Ощсая,, но се знае, че действието 
се развива 8 години след събитията 
от (ға! Кпідће: Музеепев о ће ХИЙ, къ- 
дето Кайл успя да се пребори с из- 
кушенията на тъмната страна на 
Силата. Кайл предава лазерната си 
сабя на Люк Скайуокър, решавайки 
никога повече да не прибягва до 
смъртоносните си умения. Но нова 
опасност се задава и той е прину- 
ден да се завърне от „пенсионира- 
нето“ си. 
Доста познати персонажи ще 
намерят място в играта. Заедно с 
Кайл ще видим и неговия помощ- 
ник Джан Орс. Почти е сигурно, че 
и Люк Скайуокър ще играе роля във 
абулата. Задължителните 
Хоптигоорег-и са налице, както и 
множество различни извънземни, 
част от които са познати от предиш- 
ните игри. Естествено, в различните 
етапи на играта ще трябва да мери- 
те сили и с имперските джедаи. 

По предварителна информа- 
ция се очаква играта да съдържа 
към двайсетина доста обширни ми- 
сии, обхващащи сцени както на 
закрито, така и под синьото (2!) не- 


бе. Феновете на Звездните Войни 


ще се радват да видят отново поз- 
натите ни от филмите места - небес- 
ния град Беспин, Нар Шада, дже- 
дайската академия на Явин 4 идр. 
Един от аспектите в играта, 
предизвикващ най-голямо вълне- 
ние, е лазерната сабя. Кауеп рабо- 
тят над усъвършенствана система 
на сблъсък за битките с лазерна са- 
бя, така че двубоите да бъдат много 
по-прецизни и автентични. Кайл ще 
може да извършва най-различни 
движения и удари със сабята, като 
дори ще може да отреже главата на 
противника. Подобно на |ед! 
Кпіећ, и тук при включването на ла- 
зерния меч камерата ще премина- 
ва от първо към трето лице. За по- 
върлите фенове се предвижда оп- 
ция за водене на бой със сабята в 


първо лице, 


Новост за поредицата е въз- 
можността за хвърляне на сабята - 
Кайл може да я хвърли срещу про- 
тивник, след което тя се връща в рь- 
цете му като бумеранг. Тази новост 
ще е полезна както при битките с 
противници, така и за решаването 
на някои загадки. Както си му е 


редът, със сабята ще можете да 
отблъсквате лазерните изстрели на 
враговете, като с течение на играта 
все повече ще можете да развивате 
това умение на Силата. 

Стигнахме и до тях - познатите 
ни умения на Силата отново ще са 


налице, но този път няма да можете 
да избирате кое умение да усвоите 
и развивате. Кайл ще трябва с тече- 
ние на играта да възстанови спо- 
собностите си (смесица от умения 
на Тъмната и Светлата страна на 
Силата), които е занемарил в 
продължение на години. Сред тях 
са възможността за бързо 
придвижване и висок скок, 
както и специални умения 
като Ударна Сила, С която 
можете да отблъсквате про- 


шшшлиогкбпорле в сот 


естествено) оръжия - познати от 
предишните игри и нови такива. 
Стандартният лазерен пистолет и 
карабините на Щурмоваците са на- 
лице, както и арбалетът (на Чубака). 
От новите оръжия са известни за- 
шеметяващата палка и Несһейе, 


което е нещо като пайрип-а от 
ОСиаке. 

Както си му е редът, щом прик- 
лючите със соловата кампания, ще 
можете да се пробвате в мултип- 
леър. Играта ще предлага различни 
режими на мрежова игра - със си- 
гурност ще има Оеаћтаќсћ и 
Сарішге Ше Нав, както и уникален 
дуел слазерни саби. Предвидени 
са и ботове за онези от нас, които 
нямат добра връзка към Интернет 
или достъп до локална мрежа. 


тивниците си назад, и Привличаща 
Сила, с която можете да обезоръ- 
жавате противниците си или да ги 
притегляте към вас и вашата вярна 
дамаскиня. 

Освен лазерната сабя и Силата, 
Кайл ще има на свое разположение 
и богат арсенал от по-конвенцио- 
нални (за света на Звездните Войни, 


Има всички изгледи тази годи- 
на да премине под знака на Звезд- 
ните Войни. Очакванията са много 
високи както за Епизод |, така и за 
Јеаі Ошсаз. Да се надяваме, че Лу- 
кас и компания този път ше си 
свършат добре работата. Знаем на 
какво са способни, остава да видим 


дали все още Силата е жива у тях. 


2002 езйш рамено ин овхе» 
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два ли има вече човек, ко- 

ито да не е чувал за „Кънть- 

ра“. Играта, която започна 
като една от многото модификации 
за На ШЕ се превърна в безспорния 
цар на мрежовите игри. Това, което 
най-много липсва на „Кънтъра“, са 
качествени ботове и солова кампа- 
ния - за хората, които нямат добра 
връзка към Интернет, но все пак ис- 
кат да се насладят на играта. Уаме 
решиха да се вслушат в желанията 
на масите и запретнаха ръкави да 
дадат на играчите това, което те ис- 
кат. Е, и да поспечелят някой долар, 
но това не е водещото в случая. 

Разработката на следващия 
Соипіег-бігіке е поверена на 
Сеатох боймаге - същия екип, кой- 
то допълни вселената на Най-ШЕе с 
великолепното продължение 
Орровтд Ёогсе и не толкова велико- 
лепното Ве 51. Едно е сигурно за 
тези пичове - те познават технологи- 
ята на НаЇН е до най-малките де- 
тайли, което би трябвало да им по- 
могне при разработката на 
СопдШ ол его. Един любопитен 
факт - разработката на това заглавие 
бе започната от Корие Епіеќаіптепі, 
но след това бе предоставена на 
Сеатох, които от своя страна сме- 
ниха почти всичко в играта, така че 
да бъде 100% съвместимо с текуша- 
та версия на Соитег- Ке. 

В основата си СопаШоп Аего 
съдържа солова кампания, действие- 
то в която се развива из различни 
точки на света. Формулата е заим- 
ствана от оригинала - има две страни 
на конфликта, терористи и контра- 
терористи, като всяка от тях си има 
собствени цели и задачи. Играта ще 
има 16 сценария, обединени в ня- 
колко по-крупни кампании, като иг- 
рачите ще избират дали да вземат 
страната на едните или другите. 

По решение на разработчиците 
СопаШоп 2его няма да има опция за 
запис по време на мисиите - според 
тях мисиите не би трябвало да отне- 
мат повече от 4-5 минути за минава- 
нето и записа само би убил динами- 
ката и напрежението в играта. След 
всяка мисия ще следва автоматичен 
запис, така че няма да ви се налага 


да преигравате мисии, които веднъж 
вече сте минали. 

За разлика от оригиналния 
Соитег-591Ке, в СХ съекипниците и 


противниците ви ще бъдат управля- 
вани от компютъра ботове. Поведе- 
нието на ботовете до голяма степен 
ще бъде скриптирано, така че няма 


да се налага да ги водите за носа 
навсякъде - в повечето случаи те ще 
си знаят работата, като ще заемат 
най-подходящите в ситуацията пози- 
ции. 

Подобно на оригинала, в 
Сопаоп его ще има доста богат 
арсенал от оръжия. Много от люби- 
мите от „Кънтъра“ пушкала ще наме- 
рят място в играта, но и доста нови 
ще бъдат добавени. Много от оръ- 
жията ще бъдат на разположение са- 
мо на едната или другата страна, но 
всяка изпуснато или захвърлено оръ- 
жие може да бъде взето и използва- 
но. 


Естествено, мултиплеъра е мно- 
го важна част от играта, Всички кар- 
ти от соловите кампании ще бъдат 
достъпни за онези от вас, които уми- 
рат (хехе) да се изправят срещу ис- 
тински противници. От Маме обе- 
щават, че Сопф оп его ще е напъл- 
но съвместима с текущата версия на 
Соштег-5иКе, но какво точно значи 
това, на този етап не еясно. Най-ве- 
роятно познатите карти от С5 ще мо- 
гат да бъдат използвани в СЛ. 

Сопайіоп его ще бъде и първата 
официална игра, съдържаща специ- 
алната технология на Ма е за преда- 
ване на звук по мрежа (тя бе вклю- 
чена в последните пачове за 
Соитег-5Ке). Ще бъдат добавени 
нови радио-команди, чрез които иг- 
рачите да могат по-лесно да коорди- 
нират действията си. Очаква се да 
има опция за кооперативна игра, ка- 
то при липса на достатъчно играчи 
празните места ще бъдат заемани ог 
ботове. Освен това се говори и за 
включването на "Һісћ-адейпійоп 
раск“, подобен на този от Вие $, 
което означава по-добро качество 
на моделите и скиновете на играчи- 
те и оръжията. Най-вероятно, както 
стана и с Вие 51, този "Ной - 
дейпііоп раск“ няма да може да се 
използва с оригиналния Сошиег- 
оке. 

Все още не са ясни всички под- 
робности около тази игра и как ще 
стои тя срещу очакваните конкуре- 
нтни заглавия, но едно е ясно сьс си- 
гурност - Сопа оп его ще бъде 
Соитег бие на стероиди. Тази иг- 
ра ще предлага всичко, което един 
почитател на „Кънтъра“ може да ис- 
ка - тонове нови карти, нови оръ- 
жия, подобрена графика, усъвърше- 
нствани ботове и не на последно 
място - възможност за самостоятел- 
на игра. Сопа оп его се очаква 
през първия месец на пролетта, така 
че пригответе дефюзъра - бомбата 


вече е заложена. 
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огато Съветския Съюз се 

разпада, местните лидери 

на бившите съветски ре- 
публики повеждат борба за конт- 
рол над малките държави.Керибйс 
пресъздава до най-дребните детай- 
ли съдбата на една такава републи- 
ка: измислената Новистрана. Вие 
управлявате една от 16-те фрак- 
ции, стремящи се към властта в ре- 
публиката. Започвате с един много 
верен поддръжник и мизерна тай- 
на щаб-квартира в още по-мизер- 
но индустриално градче. 

В повечето стратегии основна- 
та идея в играта се върти около изг- 
раждането и правилното използва- 
не на армии и оръжия, като целта е 
да прегазиш противника с огне- 
ва/магическа мощ. В Кери са ня- 
ма нищо подобно и именно по та- 
зи причина това заглавие изглежда 
свежо и обещаващо. В него фо- 
кусът за хората. Те са най-значими- 
ят ви ресурс и единственият път 
към победата е създаване на могъ- 
ща сфера на влияние сред народа, 


стъпка по стъпка, човек по човек. 
Игралното население на Нови- 
страна е 1 милион уникални души, 
всеки сьс своите убеждения, цен- 
ности, работа, ангажименти и лич- 
ни отношения. Някои от тези хора 
са от изключителна важност за ва- 


шите мераци към властта - те са ус- 
пели бизнесмени, Видни свещени- 
ци, популярни личности от медиите 
или влиятелни военни. Да откриете 
тези хора, да ги привлечете на ва- 


жителите на градовете си - как хо- 
дят на работа, как се занимават със 
задълженията си и др. Лицата на 
всичките един милион души са 
уникални, благодарение на специ- 
ална система за смесване на лице- 
ви изображения. В графично отно- 
шение можете да гледате града си 


ша страна или да ги отстраните от 
пътя, ако изповядват чужда кауза - 
това са вашите приоритети. 
Кериһіса е доста амбициозна 
игра, уникална в много отношения. 
Едно от тях е графичният енджин. 
Новистрана има към 50 града - от 
полу-порутени индустриални посе- 
лища до царствената столица. Все- 
ки град е уникален и е рендван до 
най-малкото си храстче. Можете 
да наблюдавате ежедневието на 


от птичи поглед или да приближите 
камерата дотолкова, че да се вгле- 

дате в горящото пламъче на някой 

човечец, палещ цигарата си. 

Друг уникален аспект на 
Кери са е динамичната социална 
система. Хората от Новистрана 
разговарят помежду си, както си е 
нормално. Някой виден ваш 
привърженик може да убеди из- 
вестен журналист да прозре мъд- 
ростта във вашите действия, стига 
неговите ценности и убеждения да 
са сходни и убеждаващия да е 
достатъчно убедителен. Ако него- 
вите убеждения не са чак толкова 
сходни с тези на „обработвания“, 
вашият поддръжник може да пред- 


ложи малко парично „дарение“, с 
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което да подкрепи доводите си. 
Още ли не е убеден във вашата 
правота? Ако решите можете да му 
пратите някоя мутра да го доубеди 
с каучукова палка или метален 
бокс. Използвайки тези и други 
тактики, много скоро ще бъдете 
обградени от верни поддръжници, 


готови на всичко, за да ви издигнат 
на власт. Не забравяйте обаче, че 
останалите групировки правят сь- 
щото като вас. Ключови хора от ва- 
шата организация могат да бъдат 
подкупени или дори убити от кон- 
куренцията. Никой не е казал, че 
взимането на властта е лесно. 

Като потенциален ръководител 
на Новистрана ще трябва правил- 
но да боравите с трите основни 
„ресурса“ (след населението) в иг- 
рата. „Силата“ измерва военната 
ви мощ, „Парите“ показват финан- 
совата ви мощ, а „Влиянието“ е ин- 
дикатор за въздействието ви над 
масите. Доста ще е трудно да има- 
те едно без да рискувате друго - 
чрез въвеждане на политика, която 
да радва заможните, ще си осигу- 
рите добър финансов гръб и богати 
поддръжници, но това ще бъде за 
сметка на по-нисшите социални 
слоеве, които от своя страна са ва- 
шата жива сила. 

КериБса обещава да бъде ед- 
но уникално игрално преживяване, 
така че стискайте палци нещо да 


не се обърка по пътя. 
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# Производител: ВагКіпр ор 511108 
Разпространител: Сгауе 
Предполагаема дата: Средата на 2002 


8 тои другия голям претен- 
дент за короната на 
Соитег-5Ке-а. Предста- 

вете си Соищег- 9 Ке и Теат ҒоП1е55 
събрани ведно. Звучи интригува- 
що, нали? Така мислят и пичовете 
от Ва кир Оор 54105, разработва- 
щи Са! Орегайопв - отборен 
екшън, обещаващ интересен про- 
чит на познатата ни и обичана тема 
„добри срещу лоши“. 

Като цяло концепцията е мно- 
го проста - отборите се изправят 
един срещу друг, като всеки има 
задача да изпълни или предотврати 
изпълнението на определени ми- 
сийки. Единият отбор има опреде- 
лено време да изпълни целите си и 
ако не успее, другият печели. Зву- 
чи ви познато? Ами естествено - 
ВагКіпр Оор са част от хората, ра- 
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Софа! Орѕ е замислена основ- 
но като мултиплеър игра, но ще 
съдържа и солова кампания с бото- 
ве за съекипници и противници 
(подобно на Сопаїйоп Хего). Игра- 
та е базирана на ІШ Тесй 2.5 енд- 
жина на Мопо А, който макар и 
да не е най-добрият на пазара, е 


ботили над последните версии на 
Соитег-белКе! 

Играчите ще имат избор меж- 
ду седем игрални класа като Снай- 
перист, Командос, Медик и т.н. 
Всеки един от класовете притежава 
минимални умения във всички не- 
обходими области, но е ненадми- 
нат в майсторството си с точно оп- 
ределени оръжия и екипировка. 
По този начин всеки клас е ценен 
за отбора по свой собствен начин. 
Всеки един клас може да стреля 
със снайпер, но на Снайпериста 
ръката е най-спокойна и мерникът 
- най-точен. Един от класовете - Ра 
зузнавачът - въобще не участва в 
битките. Неговата задача е да сле- 
ди действията на екипа си и да ги 
насочва и координира чрез радио 
връзка. 


доказал превъзходните си качества 
И ВЪЗМОЖНОСТИ. 

С над 32 оръжия, нов и увлека- 
телен геймплей и по-добра графи- 
ка от Соищег- ке, СіоВа! Орѕ 
има потенциала да стане новата 
масова мания на геймърите по цял 
свят. 


1 № Производител: Већевда ЅоймогКѕ 
| № Разпространител: Већеѕйа дойугогкв 
# Предполагаема дата: Април 2002 


ного малко остана до из- 
М лизането на Мотоуипа, 
третото заглавие от поре- 
дицата на Већеѕда бойуиогкв Тйе 
Ейег 8сгой (ТЕЗ). Действието в игра- 
та се развива 20 години след съби- 
тията от Оаддепай, великолепният и 


изключително бъгав предшестве- 
ник на Моггомпа (известен още 


дове ще бъдат пръснати из околния 
свят. Архитектурата на всяко насе- 
лено място ще отразява самобит- 
ността на обитаващия го клан или 


раса - от замъци и средновековни 
къщи до странни фантастични кули 
и подобни на бърлоги обиталища. 
Стаите във всички тези постройки 
ще имат собствено обзавеждане, 


като Вирве а). Една от най-харак- | което играчите ще могат да мани- 


-- 


ЕЕ 
терните особености на поредицата 
бе възможността играчите да изос- 
тавят основната сюжетна линия и 
да се впуснат в изследване в ог- 
ромния игрален свят. Макар че та- 
зи свобода ще бъде запазена, сь- 
битията в Мотомипа ще бъдат ог- 
раничени в по-малка, но неизмер- 
но по-детайлна и изпипана вселе- 
на. Нека определението „по-мал- 
ка“ не ви заблуждава - игралният 
свят в Моггоміпа ще отстъпва по 
размери само на предшественици- 
те си. Всъщност по-малкият игра- 
лен свят ще бъде компенсиран от 
фантастичната графика, предлага- 
ща изумителна детайлност и не- 
виждано досега в ролева игра ве- 
ликолепие. 

Близо тридесет селища и гра- 


пулират - да взимат книги от рафто- 
вете, да разглеждат съдините в кух- 
нята, да разместват мебелировката 
ИТ.Н. 

В стремежа си да създадат 
максимално реалистичен свят, пи- 
човете от ВеШеваа са наблегнали 
доста и на атмосферните промени. 
Движение и промяна на облаците, 
смяна на слънцето с двете луни, 
пясъчни бури - всичко това го има 
в Моггоу/ 0, при това не само в 
козметичен аспект. Времето е в ос- 
новата на игралната фабула - мис- 
териозен отровен облак се носи от 
Дагот Ур - централният вулкан на 
Варденфел. Този облак, известен 
като Чумата, превръща всички съз- 
дания, до които се докосне, в ужа- 
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сяващи чудовища. Как може да бъ- 
де спрян? 

Варфендел е населен от 10 ра- 
си, сред които са обособени 5 кла- 
на, представляващи трите основни 
култури - номадите от пустошта, 
имперските граждани и елфските 
родове. Както можете да се досе- 
тите, между тези култури често има 
конфликти и играчът в общи линии 
винаги ще е по-средата. Отноше- 
нието на всеки персонаж, който 
срещнете и с когото разговаряте, 
ще се определя от вашите 
действия или думи. В зависимост 
от поведението ви постепенно ще 
си изграждате репутация, която ще 
ви предхожда. Както и в Оаррепа!, 
репутацията ви ще играе огромна 
роля за развитието на играта, така 
че ще трябва да преценявате 
постъпките си. 

Към Моггоміпа ще върви и 
т.нар. ТЕЗ Сопѕігисіїоп Ѕеї, с който 
ще могат да бъдат създавани и 
включвани в играта множество до- 
бавки като нови оръжия, класове, 
допълнителни местности и т.н. 
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# Производител: ВіоУУаге 
и Разпространител: Іпќогргатеѕ 
; № Предполагаема дата: Юни 2002 
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лед много чакане и след 
много перипетии най-сет- 
не краят му се вижда - 
световната премиера на 
Меуегуміпќег Мб официално бе 
обявена за началото на Юни. Като 
се има предвид, че едва допреди 
месец се обсъждаше дали играта 
въобще ще види бял свят, самото 
обявяване на датата на излизане на 
играта бе посрещната с огромна 
радост от ролевата общност. Всич- 
ки почитатели на жанра трябва да 


благодарят на ВіоМ/аге за упорито- 
спа, на Іпіоргатеѕ за далновидно- 
спа и на Іпќегріау за професиона- 
лизма, защото иначе тази игра ня- 
маше да види бял свят в близките 
години (ако въобще се появеше), а 
близкото бъдеще на трите компа- 
нии щеше да мине под знака на 
Темида. 

Слава богу нещата се оправи- 
ха, |поргатез се съгласиха да разп- 
ространяват играта, а Ітегріау ре- 
шиха да не претендират за права 
(срещу процентче). Както и да е, 
най-важното е, че само няколко 
месеца ни делят от може би най- 
голямото събитие в компютърните 
ролеви игри за последните години. 

Тук искам да направя едно 
уточнение. Доста хора не са наяс- 
но стова какво точно ще бъде 
Меуегүйлег №еһіѕ. Макар и замис- 
лена като игра със сериозна мул- 
типлеър орентация, МУУМ не е ма- 
сова он-лайн игра. Тя ще има соло- 


шин 2 


ва кампания, като от ВоМуаге обе- 
щават над 100 часа геймплей само 
в нея. Към играта ще върви и изк- 
лючително мощен редактор, с кой- 
то всеки в рамките на няколко часа 
ще може да си направи карта, да 
разположи гадините, да обвърже 
всичко това с история и да си нап- 
рави собствено приключение. Вся- 
ко отделно приключение си е 
собствен модул, който може да се 
зарежда както в солова игра, така и 
при мрежово блъскане. Предвиж- 


да се възможност за връзка между 
отделните модули, като по този на- 
чин може да се създаде огромен 
Свят. 

Играта ще може да поддържа 
до 64 играчи, всеки управляващ 
свой собствен персонаж. Вярна на 
3-тата ревизия правила на ОКО, 
ММУМ ще предлага избор измежду 
7 раси и 12 класа, като играчите ще 
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имат почти пълна свобода в създа- 
ването на персонажа си - от уме- 
нията и показателите до цвета ли- 
цето и цвета на косата му. Вселена- 
та на Еогроќеп Кеа|тв никога не е 
изглеждала толкова добре досега - 
впечатляваща триизмерна графика, 
невероятно детайлни модели, жива 
и дишаща природа, фантастични 
светлинни и специални ефекти. 


| Производител: Она! ив ол 
Е Разпространител: Несігопіс Ай 
# Предполагаема дата: Април 2002 


оредният екшън за Втора- 
та световна война? Не 


съвсем. Вашейе 1942 се 
разработва от Олена! 11иѕіопѕ - хо- 
рата, създали недооценената игра 
Содепате: Еадіе. За тези от вас, ко- 
ито не са чули нищо за Содепате: 
Гад, това според фанатичните й 
почитатели е може би най-увлека- 
телната мултиплейър игра, излизала 
някога, в което има известна доза 
истина. Ако пичовете от Она! 
Шизгопв успеят да влеят В новото си 
заглавие и половината от магията 
на предната си творба, има вероят- 
ност доста хора да се потопят в ед- 
на нова мултиплейър мания, няма- 
ща нищо общо с Соипіег-бітіКе. 
Вашейе 1942 е Їїгч-рег5оп такти- 
ческа игра, действието в която се 
развива във времето на Втората 
Световна Война. В основата й лежи 
отборното начало, но не в изврате- 


ния му вид, масово практикуван в 
компютърните зали от псевдо-фе- 
новете на „Кънтьра“ (за непосвете- 
ните в жаргона, това е галеното 
име на Соштег-5ігіКе). В Вашейе!й 
1942 играчите ще избират измежду 
6 различни класа, всеки със своите 
силни и слаби страни, умения и 
способности, но за разлика от 
всички други подобни заглавия (с 
изключение на Тгіһе и Кепеваае), 
пичовете от Орйа! Шизопв са до- 
бавили още една екстра - възмож- 
ността за използване на военни ма- 
шини и установки. Принципът е 


много прост - щом го виждаш на 
екрана, значи можеш да го полз- 
ваш, а щом можеш да го ползваш, 
значи може да бъде взривено. 
Идеята на разработчиците е доста 
амбициозна - играчите ще имат на 
разположение над 14 различни ма- 
шини, в това число танкове, бойни 
самолети, бомбардировачи, проти- 
вовъздушни установки, дори под- 
водници и самолетоносачи! 

Един от основните козове на 
играта се крие във факта, че всич- 
ко, ама абсолютно всичко в нея ще 
бъде „взривяемо“ или иначе каза- 
но - унищожимо. Битката може да 
започне в близост до малък град, 
сред открито поле и разпръснати 
дървета, но след артилерийския 
бараж и танковите сражения те- 
ренът ще прилича на неравна пус- 
тош, покрита с ламарини, трупове 
и димящи кратери. Да, ако танк 


стреля по сграда тя ще понася по- 
ражения и евентуално ще се срути. 
Знам, че доста заглавия обещават 
подобна интерактивност и (естест- 
вено) не изпълняват обещаното, но 
това не значи, че не е дошло време 
някой да го направи. 

Малко са дизайнерите, които 
дори си помислят да обединят в 
едно геймплей от тип на Меда! о 
Нопог с този на 11-2 ЅёшгтоміК или 
друг боен симулатор. В Вашейе!їй 
1942, докато битките се водят из 
окопите, заобикалящите ви друга- 
ри по оръжие ще бъдат рендвани с 


над 4000 полигона. Същите войни- 
ци, гледани от кабината на прели- 
ташия над бойното поле Р34, ще 
бъдат изобразени с не повече от 
100 полигона. Аналогично теренът 
се опростява с увеличаване на 
разстоянието - колкото по-надалеч 
гледате, толкова по-малко подроб- 
ности от него ще виждате. Използ- 
ваната от пичовете от Пірйіі 
11иѕіопѕ технология, наречена 
„КОАМ“ (Кегі-Тіте Орїтайу 
Адарбуе МезНез) ще гарантира (по- 
не според тях) максимално ефек- 
тен и плавен геймплей на максима- 
лен спектър от компютърни конфи- 
гурации. 

Соловата част на играта ще се 
състои от четири кампании. Иг- 


міс: а 
Рода Ей 

рачът започва като обикновен пе- 
хотинец и с всяка следваща побе- 
даи успешно изпълнена задача ще 
получава допълнителни отговор- 
ности и задължения. Много скоро 
той ще предвожда малък отряд от 
бойци (ботове), като с напредване 
на кампанията постепенно ще пое- 
ме ръководството на цели опера- 
ции, решавайки дали и кога да за- 
почне артилерийски обстрел на 
целта, какви видове поддържаща 


шшшлиогкбпорлебрд.сот 


Но, както можете да заключи- 
те от всичко казано досега, мултип- 
леьра е душата на това заглавие. 
До 64 играчи могат да играят на 
един сървър, по 32 от всяка страна. 
Отборната игра ще бъде разковни- 
чето на успеха. По-големите маши- 
ни ще предполагат общи усилия на 
няколко играчи за ефективното им 
управление и използване. Огром- 
ните бойни кораби например мо- 
гат да нанасят потресаващи пора- 
жения при добро сработване на 


екипажите си от четирима души: 


капитан и трима стрелци на различ- 
ните палуби. Мащабите на битките 
изглаждат направо смразяващи: 
тонове играчи, тонове техника, 
битки по вода, въздух и земя. Дано 
само всичко това не излезе поред- 
ния посредствен напън от страна 
на свръхамбициозен разработчик. 
Но фактът, че ЕЇесігопіс Акб са се 
заинтригували от ВаШейе!ї 1942 
ми подсказва, че няма да е така - 
ЕА не хвърлят пари на вятъра, за 


техника ще имат на разположение | разлика от повечето други разпро- 
войските ви и др. странители. 
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о дух Опгеа[ 2 е истински 

наследник на излезлия 

през 1998 Ипгеа! - играта, 
която накара всички да ахкат и ох- 
кат във възхита от графика, звук, 
геймплей и всичко останало. За 
разлика от ориентирания към мул- 
типлеъра Опгеа! Тоигпатепі, фоку- 
сът на Опгеа! 2 е в ѕіпеје-ріауег-а. 
Опгеа| 2 ще е изграден около една 
изключително силна история, впле- 
тена в доста амбициозна кампания. 

Въпреки, че действието се раз- 

вива в игралната вселена на Опгеа|, 


около артефакти на извънземна ци- 
вилизация, които трябва да наме- 

рите. Намирайки ги и складирайки 
ги на кораба си с помощта на еки- 


пажа ще съумеете да разкриете 
мощта им и да ги използвате. 
Играта ще има 13 мисии, раз- 
бити на 30 нива, като поле на дейс- 
твието ще бъдат седем различни 
свята, самите мисии ще се разви- 
ват, както на открито, така и на зак- 
рито. Освен чрез брифинга преди 
всяко ниво, историята в играта ще 
се разказва и посредством скрип- 


тирани сцени, анимации и мно- 
жество диалози между различните 
персонажи. За закоравелите фено- 
ве на екшъна е предвидена специ- 
ална опция за прескачане на праз- 
ните приказки и преминаване по 
същество - тичане и стрелба. 

Един интересен факт: от ори- 
гиналните създания от първия 
Опгеа! се завръща само едно - ем- 
блематичния 5Кааг|. Ще има общо 
шест различни извънземни раси, 
представени чрез 24 противници, 
сред които ще има и човешки на- 
емници и войници, както и някол- 
о киборга. Тъй като съществената 
информация за играта все още е 
оскъдна, нещото, което най-много 
зпъква на този етап, е графиката. 
Както сами виждате, Опгеа| 2 изг- 
лежда меко казано добре. Тя се 
разработва на базата на новия 
Олгеа! Муапаге енджин и някои от 
чисто техническите й показатели 


историята ще е съвсем независима 
от първата и ще протича в съвсем 
друга галактика. Играчът влиза в ро- 
лята на космически шериф, чиято 
задача е да патрулира в отдалечен 
участък от галактиката. Той е ко- 
мандир на космическия кораб Ат- 
лантида и екипаж от 3-ма души - 
пилотът Не Бан, инженерът Айзък и 
разузнавачката Аида (тя е едрогър- 
дата кака от скрийншотовете). По- 
интересното в случая е, че вие - в 
ролята на командир на кораба - ще 
можете да разговаряте с екипажа 
си, да ги питате (а защо не и пипате 
;-) за съвети и допълнителна инфор- 
мация по важни въпроси ит.н. 
Всичко започва със сигнал за 
похищение, изпратен от близка ко- 
лония, а нататък нещата се завъртат 


звучат внушително: всички персо- 
нажи ще бъдат облечени с 10 пъти 
повече полигони, отколкото тези от 
Отеа! Тоитатеп а система за 
изобразяване на околната среда 
ще позволява до 100 пъти повече 
полигони в сравнение с Опгеа! 
Тоитатеп(. Скелетната анимация 
ще е в основата на невероятно 
плавните и естествени движения на 
персонажите. 

За разлика от първия (/лгейі, 
разработчиците имат много по-се- 
риозни планове за мултиплеъра на 
втората част. Освен стандартните 
Оеата!с и Сарішге Ше Нав, пи- 
човете от [ерепа са замислили нов 
специален режим на игра - т.нар. 
"Разширен Мултиплеър". В него вие 
ще избирате между една от трите 
раси (Пехотинец, Наемник и Ска- 
ардж) и един от трите класа: Вой- 
ник, Технолог и Шпионин, всеки с 
различни умения и ще трябва да се 
борите за контрол над различни 
области, чието завладяване носи 
нови технологии, които можете да 
добавите към базата си. Тези тех- 
нологии са силови генератори, ста- 
тични ракетни установки, ремонт- 
ни роботи и разни други. 

Малко преди редакционното 
приключване на броя разбрахме, 
че играта е забавена с 6 месеца и 
се очаква да излезе към края на го- 
дината. Заедно с това научихме и 
нещо много хубаво - Опгеа! 
Тошпатепі 2 върви по график и 
вероятно ще се появи някъде към 
края на лятото. 


# Производител: Вейс ЕМейаттеп 
и Разпространител: Місгоѕой 
# Предполагаема дата: Септември 2002 


ез съмнение една от най- 


странните игри, очаквани 

през тази година, е 
ІтроввіМе Сгеаќигеѕ на Кейс 
Епіегігіптепі. Играта, която преди 
това носеше странното име 5ірта: 
Тһе Адуетигез о ех Сһапсе, за- 
почва да придобива все по-завър- 
шен вид и все по-видни са плодове- 
те оттруда на Алекс Гардън и ком- 
пания. Новото заглавие на създате- 
лите на Нотеууо ай ще даде въз- 
можност на играчите да манипули- 
рат генетичния код на животни и 
насекоми, създавайки своя армия 
от мутанти, всеки от които със свои- 
те силни и слаби страни. 

Алекс Гардън казва за игрите на 
Кейс, че те винаги имат "един РЕВО- 
ЛЮЦИОНЕН и множество ЕВО- 
ЛЮЦИОННИ елементи". В 
Нотеууогіаі ревомоционният мо- 
мент беше 3 камерата, която обра 
овациите на цялата игрална индуст- 
рия. Революционният елемент в 
ІтроввіМе Сгеа(игез е възможността 
за създаване на собствени видове 
единици. 

Историята на играта проследя- 
ва действията на авантюриста Рекс 
Ченс, който получава бележка от 
своя отдавна изчезнал баща, зани- 
мавал се с генетични опити върху 
животни заедно с доктор Ъптън 
Джулиъс. Ченс отлита към малък ос- 
тров близо до бреговете на Южна 
Америка, за да търси баща си и ко- 
гато пристига там, го посреща глут- 
ница саблезъби тигро-скорпиони. 
Ченс едва успява да се измъкне, 
благодарение на красива помощ- 
ничка, и разбира какво в действи- 
телност става на острова. 

Геймплеят ще е доста стандар- 
тен за стратегическия жанр - ще съ- 
бирате два ресурса, въглища и 
електричество, чрез които ще стро- 
ите сгради и в последствие - създа- 
вате единици. 

Ще има 5 нива на технологич- 
но развитие и постепенно, с разкри- 
ването им, ще можете да създавате 
все по-могъщи и ужасяващи създа- 
ния. Друг аспект на играта, който 
напоследък стана почти стандарт в 
30 стратегиите, е тримерната каме- 


ограничения на броя команди, кои- 
то да зададете или броят маркери, 
които да разположите. 

Една от интересните опции в 
играта е възможността за битка сре- 
щу компютъра. Ще можете да съз- 
дадете свои собствени армии от му- 
тантчета или пък да си изберете ед- 


ра с пълна свобода на движението. 
Ще можете да я въртите във всички 
посоки, да я приближавате и отда- 

лечавате ит.н. 


В соловата кампания ще сьзда- 
вате мутантите си на базата на жи- 
вотинките, които намирате из ост- 
рова. След като построите необхо- 
димите сгради и съберете достатъч- 
но ресурси, ще можете да започне- 
те производството на създанията. 
Управлението на единиците ви е 
съвсем стандартно - маркирате си 
създанията и с мишката им казвате 
къде да отидат, какво да направят 
или кого да атакуват. В играта ще 
има и усъвършенствана система за 
маркери (мауроіпі5) и задаване на 
последователни задачи, така че ва- 
шите създания да се оправят самич- 
ки, докато вие следите делата в дру- 
ги области на картата. Няма да има 


на от шестте предварително създа- 
дени армии, всяка със специфични 
предимства и недостатъци. Въпре- 
ки, че във войската си ще можете 
да използвате само 9 различни еди- 
ници, като цяло в играта има "над 30 
000 ефективни комбинации от сь- 
щества". 

Определено най-интересната 
част в играта е самото създаване на 
единиците ви. Ще имате достъп до 
всички единици, които можете да 
използвате и ще можете да ги ком- 
бинирате по множество различни 
начини, всеки носещ някакво пре- 
димство и/или недостатък на финал- 
ната версия на хайванчето. 
Например ако вземете опашка 
итяло от бяла акула и към тях доба- 
вите глава и крака от орел, така нап- 
равеното създание ще има способ- 
ността да плува и ще има мощна 


шшш.шогКѕћор перо сот 


атака с клюна и краката. Ако обаче 
използвате главата на акула и тялото 
и опашката на орел, създанието ви 
няма да може да плува, но за смет- 
ка на това ще може да лети и ще 
има невероятно мощна атака със 
зъби. 

След като създадете гадина, от 


чиито умения и способности сте до- 
волни, можете да я запишете и ко- 
гато ви потрябва да я използвате. И 
макар че едва ли ще искате да за- 
пазвате всяка комбинация, която 
направите, хубаво е честичко да за- 
писвате, тъй като с хилядите въз- 
можни комбинации може лесно 
можете да се удавите в информа- 
ЦИЯ. 

Ето и някои от животните, с ко- 
ито ще можете да работите: мрав- 
ка, армадильо, богомолка, скорпи- 
он, бяла акула, комодски варан, 
орел, пираня, лешояд, хипопотам, 
тигър, лъв, рак, косатка. Само си по- 
мислете какви комбинации можете 
да направите с тези животнки. 

В допълнение към създанията, 
които ще бъдат налице с излизането 
на играта, Кейс обещавата да пускат 
по Интерент една нова гадина все- 
ки месец. Планирано е и пускането 
на мощен редактор към играта, 
който да даде в ръцете на талантли- 
вите геймъри възможност за дораз- 
виване и обогатяване на ІтроввіМе 
Сгеаішгев. 

Според Алекс Гардын играта е 
практически завьршена, но сега ос- 
тава най-деликтаната част - балансът 
на различните комбинации. А при 
наличието на хиляди такива, това е 
и доста времеемка и нелека работа. 
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амо преди броени 
е дни бе анонсирана 
най-новата игра на 
М/евіууоосі - 
Соттапа&Сопдиег: Сепега[ѕ. 
Тя ще бъде стратегия в реално 
време в духа на С&С и ще бъ- 
де вторият опит на компания- 
та в областта на 30 стратеги- 


това приключваме на- 
$ шият обзор. Тук искам 
да направя няколко 


уточнения. Някои от вас ще се 
питат къде са Оцаке 4, Поот 3, 
Теат Ғопте5 2, Най-| 2 и др. 
Няма ги, защото все още не са 


Какво ни Очаква през 299022 


Магазини: Варн 


ите. Ще използва силно моди- 
фициран енджин на Кепераде 
и както ще видите от скрийн- 
шотовете, изглежда доста доб- 
ре. Единственото, което се 
знае на този етап за това загла- 
вие е, че върху него се работи 
още от средата на 2000-та го- 
дина. Очаква се играта да бъ- 


де готова към края на година- 
та. Ето една малко любопитна 
информация - според автори- 


т Че 


официално обявени и предпола- 
гаемите им дати на излизане са 
след 2003-та година. Част от су- 
пер-игрите за тази година са и 
Ипгеа! Тоигпатепі 2, Негоеѕ ої 
Мо апа Марс 4, УУагсгай: Ш, но 
за тях има достатьчно информа- 


ция в този и предишния брой. В 
списъка не сме включили и нито 
една от масовите он-лайн игри, 
по простата причина че те все 
още не са достъпни за нашего 
брата - стия Интернет-връзки ед- 
на поща не можеш да изтеглиш 


те й, тя ще струва на издателя 
Еесігопіс Агіѕ някъде около 
10-12 милиона долара. 


като хората, камо ли да играеш 
он-лаин. Иначе сред тях трябва 
да се отбележат 51115 Опііпе, 
ЅһадомБапе, Нопгопв и естестве- 
но Мота оГ М/агсгай и каг Магѕ 
Са!ахіев, които обаче ще излязат 
най-рано 2003 година. 


муу .БрЅіоге. сот 


АОМЕЮ ЕВРЕЯ БВ 


ул. Райко Жинзифов 14, тел. 607 974, бул. Княз Борис 1 65, тел. 607 973 


еи 


2 50 компютъра 
2 Репршт Ш 667Ма2 ни 
2 128 МВ Ват 
2 беҒогсе 2 32МВ 
2 18 СТХ монитори 
ы : 2 уютна атмосфера 
2 2 2 кафе-бар 

А А 2 най-новите игри 


ул. "" Д-р Стефан Сарафов" Мо 24, тел. 953-41-29, С5М: 087/ 23-80-45 
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Производител: Мен Мога Сотршіпе 
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„Автор: иККО... 


ее лесно да се създаде 

съвършена игра. Като пог- 

леднем настоящето и се 
върнем назад във времето ще уста- 
новим, че можем да изброим вечни- 
те игри на пръстите на двете си ръ- 
це. Шах, табла, няколко класически 
игри с карти, дама... Май почнаха 
да свършват. Опитът показва, че за 
да се създаде игра, която да устои 
на проверката на времето са нужни 
векове, дори хилядолетия тестове и 
усъвършенстване. Всяка една от го- 
респоменатите игри се е променяла 
с времето за да стигне до перфект- 
ния си вид. На фона на казаното до- 
тук става ясно, че за идеална ком- 
пютърна игра и дума не може да 
става. 

Все пак през последното десе- 
тилетие една походова стратегия 
малко по-малко изпъкваше над ос- 
таналите, а и този жанр в компютър- 
ните игри се явява като пряк нас- 
ледник на споменатите по-горе нас- 
толни забавления. Стартирала под 
заглавието Кіп05 Воиту, превърна- 
ла се по-късно във Негоез ої 
Мо Маос, преминала през вто- 
рата и третата част на фамозната 


Г 


серия, за да стигне днес до най-но- 
вото си превъплъщение - Негоеѕ ої 
Мо Мадк ІУ, на което съвсем 
скоро всички почитатели на пореди- 
цата ще имат щастието да се насла- 
дят. Може би това е компютърното 
заглавие, доближаващо се макси- 
мално до определението "вечна иг- 
ра", тъй като в днешно време - при 
стандартите, наложени във високо- 
технологичното ни настояще - пери- 
од от пет-десет години си е цяла 
вечност. Да не говорим, че както са 
тръгнали нещата НММ ще продъл- 
жи да властва и да занимава умове- 
те ни още дълго време, а какво крие 
по-далечното бъдеще за тази безп- 
рецедентна игра не се наемам да га- 
дая. 

Едва ли е тайна коя е магията, 
държаща ни в плен на НММ, а 
именно - агресивното предизвикате- 
лство към мисленето ни. Негоез ої 
Мо КМадс е гимнастика за ума. 
Никак не е лесно едновременно да 
се управляват ресурси, армии, стро- 
ежи, да се мисли за развитието Х0- 
дове напред и да се преценява как 
да се изстиска максимална полза... 
За стотиците хитринки и нестанда- 


ртни възможности за отиграване (в 
това число и при битките), разкри- 
ващи се пред добрите играчи едва 
след задълбочено запознаване с 
най-дребните тънкости и подроб- 
ности дори не мисля да отварям ду- 
ма. Това прави Негоеѕ многократно 
преигруема, и именно то кара игра- 
чите да се впуснат в света на вирту- 
алните битки и то не само когато на 
пътя на победата са застанали ком- 
пютърните опоненти, а и волята и 
интелектът на други представители 
на вида хомо сапиенс. 

Това обаче са все неща, които, 
така или иначе, всеки от запалените 
почитатели знае и няма нужда да се 
спираме вече на тях. 

Какво ще ни донесе новото 
продължение на култовата пореди- 
ца, накъде ще кривнат създателите 
- дали към ролевите игри, дали ще 
има елементи от класическите реал- 
новремеви стратегии, и какъв изоб- 
що ще е новият облик на любимата 
игра - ето това бяха въпросите, кои- 
о най-често си задавахме по време 
на дългото чакане. Тук-таме пробля- 
скваше по някоя оскъдна информа- 
цийка, но тъмнината около основно- 
0 продължаваше да обгръща бъде- 
щото заглавие. 

Сега, броени седмици преди 
завършването на играта и пускането 


НЕКОЕ ІУ 


Асадету 
Намеп 
Ргезегуе 
Азуит 
Месгоройз 
5їгоп01010 


НЕКОЕЅ ШІ 
Томег 
Ватрай & Сопһих 


Пилавоп & Еопгевз 
Месгоройв % Іпїегпо 


й на пазара, проблясъците еволюи- 
раха в мощни прожекторни светли- 
ни и на сцената най-после застана 
един почти завършен бета-продукт, 
разкриващ огромна част от прелест- 
та на това, с което ни предстои да се 
сблъскаме, 

И така - дойде времето да за- 
почнем и с разконспирирането й: 


Негоеѕ ІУ ще предлага 6 кампа- 
нии, както и 24 отделни сценария, 
равняващи се на около 140 часа 
геймплей. Предвиден е и редактор 
на карти, като засега не е известно 
дали ще можем да ползваме услу- 
гите на случаен генератор на карти. 
Заедно с това в Негоез М са наме- 
рили място над 60 същества, а 
структурите разхвърляни из картите 
са над 300. 

Системата на скаутване на кар- 
тата е съвсем нова. Местата откъде- 
то сте минали се разкриват, но ако 


на следващия ден нямате единица 
на това място, отгоре пада мъгла и 
вие виждате какви неща са разпо- 
ложени там, без обаче да можете да 
разберете дали има някакви дина- 
мични промени, т.е. дали има дви- 
жение. 

Отново ще можете да движите 
максимум осем отделни армии като 
всяка от тях има точно по седем 
слота, в които вие избирате дали да 
поставите герои или същества. 


ГРАДОВЕ 
За тях в миналите статии бе ка- 
зано предостатъчно, затова сега ще 
сме пределно кратки. 
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МАГИЧЕСКА ШКОЛА МАГИЧЕСКИ ГИЛДИИ 


Огдег 
базе Ше 
Маша 
(1105 
Оват 
5 Г01011010 - 


ШІЛІК) 
Огдег/Маиге 
Спаоз/.Ие 
Оват/машге 
Огдег/СНаоз 


Както вече знаем 
те са шест. В таблица- 
та можете да видите 
повече подробности за 
тях, както и приблизи- 
телно на кои от градо- 
вете от 3-тата част на- 
подобяват. 


МАГИИ | 

В сектора на свръ- | 
хестественото проме- | 
ните никак не са мал- 
ко. Събирателният об- 
раз на Магията е поде- 
лен между пет основ- 
ни школи. Във всеки 
град се изучава една 
приоритетна школа и 
всеки град си има 
собствена, при това 
специфична, магическа кула. Както 
и преди "етажите" й могат да бъдат 
най-много пет, но има съществена 


И на И і 
И Негоев ІУ, както и предшественика му Негоев |! 
ни предлага високо детайлно изображение. 
Определено ще ни трябва известно време за да 
свикнем с цялата тази прелест. 


разлика в това какво ще намерите 


по рафтовете им, спрямо Негоез 11. 
Елементарен пример в това отноше- 


ЕДИНИЦИ 4-ТО НИВО 


ТЩап/Огадоп воет 
Апое/Спатрюп 
Рпоелх/Евапе Огадоп 
Васк Огадоп/Нуага 
Оем!/Вопе Огадоп 
ВепетоуТпіпаегіга 
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а 


акто виждате стрелците в замъка са 


Превземането на замък в Негоев ІУ се 
очертава да бъде доста трудна задача. 


ние е, че масовите магии не зависят 
от по-доброто овладяване на съот- 
ветната школа, а просто са си са- 
мостоятелни заклинания, разполо- 
жени на по-високо ниво в магичес- 
ката ви кула (както си беше и в 
Негоев 2). Степента на овладяване 
на съответната школа указва един- 
ствено способността героя ви да на- 
учи (и съответно да изрича) магии 
от по-висок клас. 

Тъй като ние тук много обичаме 
да онагледяваме нещата ето ви ед- 
но примерче: 

Огавт магията, да речем, е ди- 
ректно свързана с града АСАОЕМУ, 
като съответно единиците, "ражда- 
щи" се в този град са Огдег-същест- 
ва. Оттам, когато противникът ви ка- 
же магия за защита срещу Огдег, то- 
ва автоматично намалява и пораже- 
нието, което той понася от вашите 
гадинки. Ако пък искате да кажете 


магия от пето ниво на тази школа 
ще трябва да сте бгапдтаѕіег в 
Огдег магията. 


шшш.шогКспор.пебрд сот 


031 
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След казаното, остава един- 
ствено да погледнете и табличката, 
за да видите кой град към коя ма- 
гия е ориентиран. 

Ето и още малко интересна ин- 
формация: 

Жашге магиите са ориентирани 
приоритетно към умението за при- 
зоваване на същества, [8 магиите 
са предимно заклинания, които ле- 
куват, вдигат морала, ит.н., Огег 
магиите са най-вече свързани с 
подчиняването на врага, Сћаоѕ ма- 
гиите в голямата си част са нанася- 
щи директно поражение. За еай 
магиите пък ще ви оставя сами да 


се досетите. 

Освен основната школа, която 
се учи в кулата, във всеки град мо- 
гат да се строят и по две гилдии, 
позволяващи да учите магии от още 
две школи. Така на рафтовете на 
първия етаж в кулата ви ще има три 
магии от основната магия и по две 
от допълнителните. На петия ще се 
появят общо 3 - по една магия от 
трите школи. 


ГЕРОИ 

При тях е най-голямата промя- 
на в играта. Говорили сме вече за 
това, че героят ви няма да е пасивна 
единица, която дава бонуси на оста- 


Ето как изглежда и 
морската битка 


Основните показатели на героя 
ви В Негоез ІУ са следните: живот, 
скорост (определя реда на включва- 
не в битката), ход (определя стъп- 
ките на придвижване), поражение, 
атака и защита при ръкопашен бой, 
атака и защита при стрелба, мана, 
брой изстрели, както и показатели 
за морала (при еднаква скорост иг- 
рае по-моралният от героите) и къс- 
мета. Не на последно място се отчи- 
та и опитът, който трупате. 

Класовете на героите са общо 
48. При закупуването на герой пър- 
во ниво първоначално той няма ни- 
какви специални умения и това оп- 
ределя стартовите 11 класа, по-два 
за всеки град (боец и магьосник) 
както и един за Ѕігопоһо!0-а тъй ка- 
то в него магията просто отсъства. 
Всеки герой стартира с две умения, 
с изключение на варварските пичо- 
ве, които започват с три. За отбе- 
лязване е фактът, че героите от ра- 
сата, с която играете са по евтини от 
останалите, които идват в Кръчмата 
ви. Вашите хора са по 1500 кинта, а 
чуждите по 2000. 

И така, вече сте си купили ге- 
ройи неговото развитие тепърва 
предстои. Известно ни е, че всеки 
герой има общо 20 слота за разви- 
тие, 5 за основни умения и респек- 


но да се развива само и единствено 
само един клон - най-малкото, че 
изборът на поне още един клон е 
доста наложителен. Защо? Веднага 
отговарям: 

Защото именно от избора на 
втория клон зависи и специалното 
умение, което ще получи героят ни. 
Ето как изникват и вторичните 37 
класа - те се определят от комбина- 
цията между две основни умения. 
Ето и няколко примера: 


СКОЅАРЕК 


Тасіїсѕ и Ше Маш са нужни за да 

направим герой от този клас. Бону- 
сът, който ще получите е максима- 
лен морал. 


ПАКК РКІЕЅТ 


Оват Марс и Ше Мадіс определят 
този клас, даващ на героя нещо като 
"вампирска атака". За всеки две точ- 
ки поражение, които нанася, същият 
възстановява живота си с 1 точка. 


РУКОМАМСЕК 


Тасіїсѕ и Спаоѕ Мадіс са уменията, 
отключващи този клас. Героят 
Руготапсег се ползва от перманент- 
ната защита на огнен щит, нанасящ 
поражение на всеки атакуващ го 
противник в ръкопашен бой. Анало- 
гия - Еее! бийап-а от ННМ 3. 


Сами се убеждавате във важно- 
стта на специалните умения. Те спо- 
собстват доста за превръ- 
щането на един правилно 
развиван герой в машина 
за сеене на смърт. 


СЪЩЕСТВА 
Те са над 60. Освен 


раждащите се в замъците 
(ако си спомняте от пре- 
дишния предварителен 
поглед на Егеетап попу- 
лацията вече не идва на- 


куп в началото на всяка 


вен боец. Заедно с това повечето 
умения на въпросния няма да се 
наслагват пряко върху цялото парти, 
а ще оказват влияние само върху 
самия него. В Негоез |! в много слу- 
чаи се получаваше така, че само с 
един намерен артефакт, примерно 
Нете! о! Неауету Еп а еп: мощ- 
та на армията ви се увеличаваше 
двойно, че и повече. Хубаво беше, 
нали? Е, беше (забележете запетая- 
та все пак)! Край с това. 


налата ви войска, а ще е пълнопра- | тивно 15 вторични (тъй като към 


всяко основно умение има по 3 вто- 
рични). Всяко едно от тези умения 
има по пет степени на развитие. 
Простата сметка показва, че ако ис- 
каме да развием героя си В пълния 
му блясък ще трябва да го напра- 
вим 99 ниво герой. Това естествено 
е възможно само в сферата на тео- 
ризирането. По-постижимо е да 
развием един клон до край - ще ни 
е нужен герой само 19 ниво. Друге 
въпроса, че едва ли е целесьобраз- 


нова седмица, а се увели- 
чава регулярно) има и не- 
утрални, които можете да 


срещнете единствено по картата. 
Важно е да се знае, че същества от 
пето, шесто и седмо ниво няма. 
Най-високото ниво за единица е 4- 
то. Във всеки град се генерират по 
две различни единици първо ниво и 
по една единица второ, трето и 
четвърто ниво. Последните три, как- 
то подчертахме и в предишното пре- 
вю за играта, се избират между два 
възможни варианта. или, с други 
думи, в един град могат да се раж- 
дат осем различни същества, две от 
които при всички положения имаме 
възможност да закупуваме, а из- 
между останалите шест трябва да 
избираме. 

Тук е моментът да повторим ня- 
кои неща, които знаем отпреди. Съ- 
ществата вече могат да се разхож- 
дат сами из картата, да събират ре- 
сурси, да се бият със себеподобни. 
Малката закачка идва от факта че и 
"статичните" неутрални същества 
могат да решат да се раздвижат в 
определен периметър и да изпапкат 
някоя единица, която сме пуснали 
като скаут. Препоръчително е да 
сме внимателни в каква близост до 
силни неутрални същества оставя- 
ме в края на хода си някое хилаво 
парти, единица или герой, които сме 
изпратили да скаутват, защото М0- 
жем да останем неприятно изнена- 
дани, когато дойде ред на неутрал- 
ните да се размърдат. Веднага ста- 
ва нужно да поясня, че за завзема- 
нето на мини или сгради задължи- 
телно ще ни трябва герой. Или както 
народната мъдрост учи: "На козата 
й трябва пръч!", ако искаме да се 
свърши работата както трябва. Дру- 
га любопитна подробност е, че га- 
динките имат собствен инвентар и 
съответно могат да влачат със себе 
си артефакти, без обаче да ги изпо- 
лзват. 

Върху още нещо искам да спра 
вниманието ви: 


Керванът транспортира единици от един град 
до други е едно доста полезно нововъведения. 
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Стеаіе Сагамап. 


Героят ни седи и се чуди дали е разумно да атакува пещерата на черните 
дракони, в която се таят несметни богатства, но и много, много болка... 


Помните как беше в Негоез ІІІ, 
нали - най-бавното същество опре- 
деляше до известна степен хода на 
цялото парти по картата, но все пак 
той беше в по-голяма зависимост от 
уменията на героя (10015116, 
райї лай) и от някои артефакти, 
допълнително увеличаващи го. В 
Негоеѕ ІУ ще е малко по-различно - 
продължителността на хода ще за- 
виси само от единицата с най-малка 
издръжливост. Когато тя се измори 
цялото парти спира. Разбира се, мо- 
жете да я изключите от групата и да 
я оставите да бере душа на пътя, ас 
останалите да продължите докъде- 
то им стигат силиците. В контекста 
на току що казаното и съобразявай- 
ки се с факта, че картите в новата 
версия на играта ще са по-големи, 
веригите прехвърлянето на армии 
(поне по начина, по който това ста- 
ваше преди - с наредени в редичка 
герои) става, меко казано, неприло- 
жимо. И тъй като това бе един от 0с- 
новните елементи от тактическия 
модел на игра, логично достигаме 
до извода, че в Негоез ІУ ни чакат 
съвсем нови стратегически предиз- 
викателства. 


АРТЕФАКТИ 

Забравяме за онези хубави не- 
ща от Негоез |, които качваха точки 
върху всеки от показателите на ця- 
лото парти, или пък за забранява- 
щите магията изобщо. Да и на мен 
ми е тъжно малко, но от друга стра- 
на съм доволен - Негоеѕ ІУ обещава 


да е доста по-сложен и комплексен. 
Артефактите само го потвърждават. 
И тук ще има мощни артефакти, но 
в голямата си част те ще действат 
или само върху героя, който ги но- 
си, или пък ще дават бонуси в ради- 
ус около него и ще ни карат да из- 
цеждаме максимума от тактическия 
си гений при воденето на битките. 

Тук трябва да се споменат и от- 
варите, играещи съществена роля в 
настоящата игра. 

Знаете, че претърпените от ге- 
роя поражения след края на битката 
остават, а един от начините да 
възстановите здравето му е именно 
чрез отварите. Освен това същест- 
вуват и отвари, които нанасят пора- 
жение на врага и които можете да 


ака изглежда книжката на 
"един истински магьосник. 
използвате по време на битка, съ- 
ществуват и такива, Които повиша- 


ват устойчивостта ви срещу магия и 
т.н. 


РЕСУРСИ 

Ресурсите са обичайните. Мал- 
ка разлика се крие във факта, че 
мините, от които ги добивате са че- 
тири вида - нормални, неразработе- 
ни, пазени или изчерпани. За нераз- 
работените трябва да вложите сред- 
ства, но от друга страна пък техният 
лимит е много по-голям, докато на 
изчерпаните и Господ не може да 
помогне. Другите видове мини поз- 
навате добре от Негоез |. 


БОЙНО ПОЛЕ 


Тук промяната само на пръв 
поглед е съществена. Както много 
точно забелязаха някои от колегите, 
писали съвсем наскоро за играта на 
страниците на други списания бит- 
ките вече са "диагонални" (ха-ха), 
или казано на професионален език 
- изометрични. Промяна обусловена 
отелементите на триизмерност, 
вкарани в новото заглавие. Един- 
ственото, което ще отбележа туке 
фактьт, че поленцата за придвижва- 
не напред не са шестоъгьлници, а 
са осмоъгълници. Изводите оставам 
на вас. 


БЪЛГАРСКИЯТ ЕЗИК СРЕЩА 
НЕН0Е5 ІМ 

Няма майтап. Както се казва - 
дойде времето за толкова мащабен 
проект у нас. Като се почне от кла- 
совете герой, мине се през имената 
на магиите и съществата, обяснени- 
ята на всеки един детайл в играта 
всичко ще е на български. Знам, че 
локализацията ще зарадва едни и 
ще раздразни други, но В 
крайна сметка съм убеден, 
че това е стъпка напред за 
гейм-обществото в нашата 
страна. Не се съмнявам, че 
този факт ще привлече още 
последователи в редиците 
на заклетите фенове на то- 
ва феноменално заглавие. 


ОСТАНАЛОТО 

За графиката няма как- 
во да се каже. Мисля, че 
снимковият материал гово- 
ри за нея достатъчно. 
Звукът, както винаги, е бри- 
| лянтен, Съобразявайки с 
факта, че не държа в ръце- 
те си краен вариант на игра- 
та не мога да си позволя 
по-голяма пространност. 
Искам само да отбележа, че от вре- 
мето когато Егеетап писа за играта 
някои неща доста се попромениха 
(примерно показателите и особено 
НИ роіпі-те на съществата, които, 
логично, бяха поорязани), но въпре- 
ки това смятам, че от двата матери- 
ала, които изнесохме бихте могли 
да си създадете сравнително добра 
представа за Негоеѕ М и да задово- 
лите в голяма степен глада си за ин- 
формация. 

Броени дни ни делят от преми- 
ерата на играта и тогава отново ще 
се срещнем с вас, за да... 

Какво ли? Какво да очаквате? 
Подробно ревю? Специфична и 
обилна информация? 

Е, вие си знаете. 
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мало едно време... един 
филм. 

Така би могла да започне исто- 
рията на един мъж, за когото амери- 
канската мечта успя да стане реал- 
ност. 
Слава, признание, богатство, 
бъдеще... всичко заключено в 90-те 
минути бездиханен екшън, през ко- 
ито едно самотно, очукано, обсипа- 
но с рани и обляно в кръв, но вечно 
оцеляващо, чаровно ченге с лукав 
блясък в очите и несекващ опти- 
мизъм успява да измъкне козовете 
от ръцете на съдбата и да надцака 
всички в края на разиграването. 

Филмът не беше просто хит, той 
се превърна в култ, култов стана и 
мъжът. Няма да крия - Брус Уилис е 


единственият оплешивяващ мъж, по 
когото съм си падала, а касетите с 
първата серия на Умирай Трудно и 
Последният Бойскаут са пък един- 
ствените убягнали участта да съхра- 
нят някоя от сериите на неизброи- 
мите сапунени сериали, по които ба- 
ба ми си пада и редовно записва, 
при липса на възможност да гледа. 
Предупредила съм я: Това не са ка- 
сетки, това е единият ти крак в гро- 


ба, а това другия, тъй че "оп Поисһ 


Стана стандарт вече 
да се обръщат маси 


пет!" Баба ми е английска възпита- 
ничка и схваща тънките намеци. 

Така както и някои хитреци В иг- 
ралната индустрия бързо схванаха, 
че Умирай Трудно е златна мина. 
Появиха се няколко патетични опита 
да се издоят феновете на заглавие- 
то с игри, които най-благосклонно 
биха могли да бъдат определени ка- 
то посредствени. Но ето, че нещата 
като че ли са на път да се проме- 
НЯТ... 


за добра игра по култовия филм 


Тук няма как да се види, но след 


малко единият от нападателите 
ще побегне, респектиран от 
очността ми. Май все пак 


моралът си казва думата. 


Този първи поглед има за цел 
да ви разкаже за най-новото пред- 
ложение, експлоатиращо филма и 
анонсирано от Рох Іпіегасііме и Мега 
- Еігѕі Регѕоп 50100167 озаглавен рів 
Нага: М№акаіоті Рага. Сюжетът на иг- 
рата се гради изцяло върху споме- 
натата вече първа серия - банда гер- 
мански главорези-касоразбивачи 
нахълтват и превземат тихомьлком 
японски корпоративен небостъргач с 
намерението да го напуснат значи- 
телно по-богати и един вид "аресту- 
ват" всички, като пропускат само 
един - човек, който не е служител и 
не би следвало да е там. Едно ченге 
без правомощия в този щат, един 
мъж дошъл да се срещне с жената, 
която обича, жената, която е сред 
заложниците на бандитите... 

Добре дошли в света на Джон 
МакКлейн, добре дошли в Накатоми 
Плаза - четиридесет етажният не- 
бостъргач - в коридорите, стаите, 
етажите и асансьорните шахти, на 
който ви предстои да се залутате, в 
опитите си да не умирате или поне 
да го правите трудно! 

За съжаление демото предлага 
само три нива, които дори и аз с не 


Г) особено голямо затрудне- 
| ние успях да мина на 
|| тейит трудност. Но те 
все пак могат да изградят 
една сравнително не лоша 
представа за бъдещото 
| заглавие. Тук се чувствам 
длъжна да направя една 
отметка в листчето с важ- 
ните неща за казване, ко- 
ито съм си отбелязала и 
да изрецетирам следното: 
| "Към тези, които таят 
съмнения Относно моти- 
вите и компетентността 
ми да коментирам 30 
зпооег-и - отдавна играя 
такива игри, почти няма 
заглавие, което да не мие 
минало през ръцете ив 
привързаността ми към жанра, уве- 
рявам ви, не прозира сексистки ре- 
ваншизъм, чувствам се прекалено 
добре в кожата си на жена, за да из- 
бивам в тези игри заедно с мъжете 
и някакви комплекси. Просто ме ке- 
фят "пуцалките!" Точка, край на ци- 
тата, това беше само за протокола. А 
сега, ако позволите, ще продължа. 
Концептуално и графично игра- 
та няма да носи щемпъла на някаква 
впечатляваща изключителност. Тя 
няма да напусне отъпканите колово- 
зи на жанра - обикаляне из нивата, 
влементарни задачки (като това да 
се прекъсне захранването в опреде- 
лен участък или обезвредяването на 
заложени експлозиви, като се сре- 
жат няколко жички и прочие), изби- 
ване на неприятелите, "зареждане" 
със здраве от аптечките, разположе- 
ни тук там по стените, мисии за вре- 
ме... Мопо'$ 1 есп енджинът 
осигурява приятна и доста реалис- 
тична визия - впечатли ме динамич- 
ното осветление, така например 
лъскавите повърхности не само от- 
разяват в някаква степен околните 
предмети, но и осветеността и цве- 
товете им се променят в зависимост 


роПсе һауе ат уе: 


от преместването на гледната точка. 
А картините, висящи в конферент- 
ните зали и баровските кабинети на 
последните етажи са може би най- 
добре пресъздадените, с които съм 
се сблъсквала в игра. 

Това, което заслужава внима- 
ние, като относителна новост, е 
вмъкването на фактора "умора". Той 
ще ви попречи да се носите из ета- 
жите като вихрушка, ако прекалите с 
търчането и подскачането ще се на- 
ложи да спирате за почивка. Едва 
ли ще ви се иска да Ви се случи по 
време на престрелка с многоброен, 
сложно разставен из нивото против- 
ник, когато едно от условията за 
оцеляване е подвижността и бързи- 
ната. 

Като стана дума за оцеляване - 
само подвижност и бързина не по- 
магат, трябва да се снижава и брой- 
ката на първопричините за пробле- 
мите ви. Трупове трябва да се тру- 
пат, камари. (Ама съм крьвожадна... 
ррррргххх... :-) Това няма да стане 
като се скриете зад някой ъгъл и из- 
ревете едно изненадващо "бау" на 
появилата се мутра с надеждата да 
пририта от уплах. С други думи, ще 


са ви нужни оръжия. На разположе- 
ние ще имате оригиналния арсенал, 
затъпен във филма - пистолети и 
няколко вида автоматични оръжия. 
Без връзка с прякото умъртвяване 
на неприятелите, но все пак важни 
за играта са още няколко атрибута - 
радиостанция, за да държите "под 
ухо" бандюгите, запалка Ярро, за 
"да бъде светлина" в тъмните места, 
значка, с която да удостоверите 
пред специалните части, че сте от 
добрите, както и да успокоявате за- 


Вездесьшото 41рро. 


ложниците, когато ги освобождава- 
те. 

Има една непотвърдена с кой 
знае каква категоричност от демото, 
която прочетох за играта и тя се от- 
нася за морала - вие ще го имате, 
враговете ви също. Би трябвало във 
финалната версия той да оказва 
влияние. Моралът ще се покачва с 
всеки застрелян противник, пропус- 
кате ли често той ще се понижава. 
Ако е висок моралът ви враговете ви 
ще се опитват да избягат или да ви 


заобикалят, но ако е нисък ще ви 
преследват като ранено животно. А 
това е доста неприятно, предвид 
острия слух, с който ще бъдат нада- 
рени те - ще чуват всеки шум, всяка 
ваша стъпка, всеки изстрел в съсед- 
на стая. Взимайки под внимание и 
вредният им навик да са доста под- 
вижни, да се претъркулват, да ма- 
неврират, вместо да стоят на едно 
място и общо взето приличния им 
Изкуствен Интелект когато не сте в 
добро здраве надьхаността им мо- 


же да ви причини сериозна болка. 

Последното, което ще ви кажа 
сега е, че - колкото и странно да 
звучи - Пів Нага: Мака(от Рага в 
началото е замислен като мод за 
На! ие, но името "Оте Нага", както 
не е трудно да се досетим е лицен- 
зирано. Следва наплив от цяла пле- 
яда адвокати и модът е спрян. Все 
пак историята завършва с хепи енд, 
в крайна сметка ще получим не 
просто мод, а пълнокръвна цялостна 
игра. 

Остава да дочакаме и появява- 
нето Й, което се планува за послед- 
ната четвърт на годината. 


Асеновград 4230 
ул. "Цар Освободител" 146 
тел.: 0331/ 27191 


Благоевград 2700 
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тел.: 073/ 82370 
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часа - 5 лв, 


Перник 2300 
ул. "Младен Стоянов" 23 
тел.: 076/ 73350 


Асеновград, Благоевград, "Перник. 


Варна 9000, ул. "Неофит Бозвели" 6, тел.: 052/ 259135, 603231; факс: 052/ 234540 София 1000, ул. "Триадица" 4, ет. 2, тел.: 02/ 9811301, 9804457; факс: 02/ 9806889 


датегѕ шогћѕһор 2/2002 


036 


Производител: іппопісѕ 
Разпространител: іппопісе 

| № Интернет: міре/еѕ.іппопісе,пеі 
1 № Жанр: Стратегия/Куест 


ко детската ти мечта е би- 
А ла да си отгледаш някакво 
животинче, различно от 
хлебарките и мравките, щъкащи у 
вас, но неравният сблъсък с май- 
ка/баша/сьпруга/тьца те е прину- 
дил да се оттеглиш разплакан в ста- 
ята си, където прегърнал бибе- 
рон/плюшено мече/бутилка вод- 
ка/двуцевка си проклинал жестока- 
та си съдба, то компютърната идуст- 
рия към днешна дата вече би тряб- 
вало да се е справила с мъка- 
та/боя/махмурлука/присъдата ти от 
десет до петнадесет години лиша- 
ване от свобода (в случая с двуцев- 
ката и тъщата, разбираш). Като се 
тръгне от тамагочито и се стигне до 
ВаскеМ/пие из електронните ти 
средства за забавление са се въди- 
ли повече гадини отколкото в сред- 


ко Геттіпоѕ просто зара- 
ди фийлинга от контроли- 
рането на същества по- 
загубени от теб. Получило 
се е нещо изумително за- 
бавно. 

Настоящото демо за- 
почва на импровизирана 
снимачна площадка, къ- 
дето невидим режисьор 
обяснява на шайка джу- 
джета, че това 6 едва де- 
мо-версията, така че мо- 
же и да не се напъват 
особено с актинга. Щрак- 
ва клапа и започва и съ- 
щинската ти игра. Само 
че ако плъзнеш курсора 
си леко встрани от класи- 
ческия пасторален фон за 
подобна сим-стратегия - 


блъсва в диафрагмата с толкова се- 
риозен хумористичен заряд, че ко- 
гато получаваш първия си по-серио- 
зен куест от две напушени до поси- 
няване джуджета, борещи се с дра- 
кон това най-вероятно дори няма да 
ти направи впечатленив. 

Изключае простотията тази иг- 
ра няма да те изненада с нищо 
практически ново. Ако си падаш по 
| отглеждането на виртуална сволоч 


! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 


ЯСпоменатата в текста активна 
рудова дейност. Десният 
уигъл спи, левият яде 


ноголям зоопарк. Настоящото заг- 
лавие издига до нови висоти (или 
по-скоро закопава, ако се проявим 
като буквалисти) идеята да си ОТГ- 
леждаш нещо дигитално. В случая в 


ливадки, купчинки с ресурси за съ- 
биране, прелитащи/прилазващи и 
притичващи представители на мест- 
ната фауна и - в съответствие с ос- 
новната идея на играта - мини за 


най-вероятно ще се зарадваш и на 
настоящото заглавие. Графиката е 
повече от добра, а моушън кепчъ- 
ринга на малоумните ти питомци 
направо налага стандарти в жанра, 
у правейки наблюдава- 
| нето на постоянно пра- 
вещите нещо джудже- 
та (за разлика от теб, 
| ама то обикновено е 
така в сим-стратегии- 
те) интересно занима- 
ние поне за първите 
няколко часа игра. 
Иначе, както си му е 
ред, ще се грижиш за 
уигълите си, ще им 

| осигуряваш почивка и 


Аз съм най-големият 
ндърграунд дилър 
на ганджа, ман. 


ръчичките ти попада малка джу- 
джешка колония, която под вещото 
ти ръководство трябва да се пре- 
върне в могъщ джуджешки клан. 
Ако нейде из мините ти се пръкне 
някой и друг Керът можеш да го 
броиш само като бонус. 
Производителите от Іппопісѕ са 
взели равни части зешегв и 
Оипдвоп Кеерег, като са завишили 
куестовия елемент (до степен да 
могат да добавят и тази думичка в 
графата жанр) и са прибавили мал- 


разкопаване - мо- 
жеш да видиш ске- 
лета с прикачени 
прожектори, щура- 
щи се наоколо ин- 
дивиди от под- 
дръжката, работе- 
щи камери, карава- 
Е ните на актьорите и 
| дори две три лаф- 

Г ки със сандвичи. 
Абсолютна изрод- 
| щина. 11100168 те 


забавление в паузите на две серии 
ежък физически труд, ще се гри- 
жиш за генетичния материал на га- 
динките си, сформирайки семейни- 
е двойчици според показателите на 
съответните индивиди, ще завиша- 
ваш познанията им в различни без- 
ценни научни дисциплини (като отг- 
леждането на хамстери, примерно), 
ще ги учиш на самоотбрана (за цел- 
а имаш на разположение десет 


оръжия и няколко бойни изкуства, 
сред които карате и таекуондо), така 
че в края на краищата да си сфор- 
мираш клан способен да се опълчи 
на четирите конкурентни такива и да 
се изправи срещу архизлодея Фен- 
рис. Да, точно така, синът на Локи 
отнордическите митологии. Не ме 
питай чий го дири в М/І00165, такъв е 
сюжетът. 
Авторите ни обещават над сто 
куеста и четири различни свята с 
прилежащите им мини и подземия. 
Звучи добре. Скоро ще видим дали 


| от Іппопісѕ ще успеят да извадят на 
| бял свят достоен конкурент на хито- 


| вете на хумористичния сим жанр - 
Тгорісо и Оипдеоп Кеерег. 
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Очаквам с интерес новото заглавие на Каве 


авремето появата на 

Іпсотіпо беше събитие. Тя 

пленяваше със семплия, 
но увлекателен геймплей и с красо- 
тата си. Това беше, вероятно, първа- 
та игра, която показа какви наслади 
за окото крият 30 ускорителите. 

20 години по-късно (не бе, не 
след излизането на Іпсотіпо - след 
събитията от предната част), хората 
възстановили разрушената си пла- 
нета, построили флота "за защита 
от извънземни заплахи", и започна- 
ли да обикалят с нея околните звез- 
дни системи. Бързо открили плане- 
тата на виновниците за миналата 
война - расата Тегаитап. Обаче не 
се задоволили само с унищожава- 
нето й - продължили да търсят все 
по-далече и по-далече за потенци- 
ални заплахи. Докато накрая се на- 


тъкнали на системата, В която живе- | 
вли Каіуодо, и, разбира се, нападна- | 


ЛИ ГИ без да се замислят. 

Обаче не взели предвид едно 
нещо. На бас, че ще ви изненадам 
какво е то... Хващаме ли се - за каса 


: къв? Питайте царицата на кошера 

| колко време е мътила яйцето ви... А 
| ако не вярвате на нея и на мен, до- 
! верете се на Ваде Сатез. Там знаят 
най-добре. 

| Вие обаче не сте обикновен 

! Каіуодо. Сега вие сте единствената 
| преграда пред безпощадните на- 

1 шественици - човеците. Върху вас 
ще падне тежестта на удара им. А 
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АП епетлез е та дена 


! ще разполагате, за да спрете враго- 
| вете си. За разлика от предния 
! Іпсотіпо, където всяка мисия за- 


02982 


сода (щото не пия бира)? 

Не отчели зеления цвят на ко- 
жата ви. Не, не съм далтонист, нито 
пък неусетно сте пипнали тайнстве- 
на кожна болест. Не се стряскайте - 
този оттенък на зеленото е напълно 
нормален за кожата на един 
Каіуо00. 

Как така не знаехте, че сте та- 


вие ще трябва да я поемете, и да им 
я върнете - двойно. 

Какво представлява играта? На- 
мирате се на някаква планета, около 
вас са пръснати сгради и бойни ма- 
шини, една от които се намира под 
контрола ви. Изтребители, щурмови 
летателни апарати, танкове, статич- 
ни отбранителни установки - с това 


почваше и завършваше в 
една и съща машина, тук 
можете да се прехвърля- 
те по желание във вся- 
каква техника, стига да е 
приятелска. Освен това, 
можете да разчитате на съюзниците 
си - те ще ви помагат в битките, и 
даже можете да ги командвате. 

Играта колкото напомня пред- 
шественика си, толкова и се разли- 
чава от него (поне доколкото мога 
да преценя от единственото ниво, 
включено в демото). Доста прилича 
на праисторическите Теглипа! 
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Уеїос уи РигуЗ. Явно е, че дизайне- 
рите са се опитали да разнообразят 
геймплея, като вкарат в него нови 
елементи - живо обкръжение, ори- 
гинални врагове, интересни оръжия 
(има например ракета, която вие са- 
ми трябва да заведете до целта). 

За съжаление, в графично от- 
ношение Іпсотіпо Рогсез не се отк- 
роява на фона на останалите игри 
така, както беше с нейния предход- 
ник. Играта не е грозна - В никакъв 
случай, но не еи така главозамай- 
ващо прекрасна, както човек би 
очаквал. Въпреки това създателите 
й препоръчват използването на 


беҒогсе 3, за да можем да се насла- 
дим напълно на прелестта й. Моята 
видеокарта е точно такава, но не 
можах да забележа да се използват 
някои от специалните й възможнос- 
ти. Да се надяваме, че в истинската 
игра това ще е по-очевидно. 

Аз поне ще очаквам с интерес 
новото заглавие на Ваде батез. До- 
пада ми лекият, отпускащ геймплей 
и добрият външен вид. Досега не 
съм оставал разочарован от творе- 
ние на тази фирма, и мисля, че 
Іпсотіпо Еогсез няма да бъде изк- 
лючение от това правило. 


Е НВ О ЕЕ ИЕ = 
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Картечница в ръката и изгодна 
позиция над враговете - 
повече не ви трябва. 
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И Интернет: мевїмоод еа.сот 
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редставете си стратегия в 

реално време. Само че не 

обикновена ВТ$, а нещо 
по-специално. Помислете за 
Соттапа& Сопдиег, в който едини- 
ците не изпълняват това, което им 
се казва. Вместо безропотно да се 
подчиняват на всяка заповед, те 
имат свободата да тълкуват коман- 
дите, и въобще да действат по 
свое усмотрение. Представете си 
как казвате на някой войник да си 
седи в базата и да чака да дойдат 
подкрепленията, за да атакувате 
врага, а вместо това той отмъква 


десантен хавъркрафт и тръгва сам 
срещу врага. 

Как ви се струва? Малко е 
сложно за възприемане, а? Какво 
ще направите ако се случи нещо 
такова? А как бихте постъпили ако 
сте на мястото на този войник? 

Непедайе ще ви даде идеална- 
та възможност да разберете отго- 
вора на последния въпрос, защото 
в него можете да се поставите на 
мястото тъкмо на този ВОЙНИК - ко- 
мандосът на 601 Паркър с кодово 
име Науок. Вместо да гледате поз- 


В Системни изисквания: Репбит Ш 600 МНа, 128 МВ КАМ, 32 МВ Уібео 


натия интерфейс на стратегическа- 
та игра, ще виждате през неговите 
очи, ще чувате с неговите уши, ще 
действате с неговите ръце. С една 
дума - ще заемете мястото му в 
един прекрасен 30 шутър. 

Аз обаче не случайно започнах 
статията с думи за реалновремева 
стратегия. Новата игра на 
Мезмоой в триизмерен екшън в 
първо лице, но само ако гледате 
откъм главния герой. Ако решите 
мислено Да обхванете с поглед ця- 
лото “бойно поле, на повечето карти 
ще откриете нито повече, нито по- 


малко от една класическа битка от 
Соттапа&Сопдиег. Вярно, не 
твърде кадърно изиграна (както би 
се изразил брат ми), но все пак 
действията се развиват според за- 
коните на класическата ВТЅ. Ще 
видите бази с кули, които стрелят 
по вас, фабрики, който строят бой- 
ни машини и ги пускат насреща ви, 
казарми, който тренират войници и 
ги насъскват срещу вас, рафине- 
рии, които пускат комбайни... Не, 
не срещу ви - вие още не сте мути- 
рали чак дотам. Комбайните мир- 


но си събират зеленика- 
вия отровен тибериум и 
го носят в базата, за да 
може там да бъде пре- 
върнат в оръжия и бойни 
машини. 

И сред всичко това - 
ВИЕ! В ролята на Науок, 
който трябва сам да из- 
пълни поредната самоу- 
бийствена мисия в тила 
на врага. Обикновено то- 
ва включва елиминиране- 
то на неколкостотин вра- 
жески войници, НЯКОЛКО 
десетки бойни машини и 
поне една противникова 
“база. Лесна работа, а? 
Каква е историята? Няма да ви 
я разказвам, понеже не ви се по- 
лага да имате поглед върху нея от 
самото начало, Ще кажа само, че е 
пълна със сексапилни жени (къде 
без тях?), дето въобще не са това, 
на което приличат. Някои уж са 
добри, пък всъщност не са (хехе, 
като че това е нещо ново за жени- 
те), други привличат с лошотията 
си, но накрая се оказват не дотам 
Зли (да бе...), трети като да са доб- 
ри, ама не обръщат грам внимание 
на главния герой (еех, и тва сме го 


виждали...). Класика... Разбира се, 
като фон на цялата тази фино-пси- 
хологична история има импланти- 
рана някаква война, луди учени, 
мутанти, мирни заложници... Само 
превърнати в жаби принцеси няма, 
макар че към края на играта наис- 
тина-лошата-жена се опитва да 
приложи този номер на едната-от- 
добрите-жени. Под секрет ще ви 
кажа, че на финала доброто по- 
беждава. Как точно обаче - ще 
разберете, ако минете мисиите от 
началото до края. 

По-голямата част от играта е 
направена така, че да подчертава 
родството на Аепедаде с 
Соттапа&Сопдиег. Обстановката 
на бойното поле - наличието на ка- 
зарми, фабрики и рафинерии - е 
най-малкото, което напомня за 
именитата стратегия. Хората, които 
ще срещнете, също ще са ви поз- 
нати оттам. Обикновени войници 
на СО! и МОР, гренадири, огнеп- 
ръскачи, химически воини или ра- 
кетчици - ще се изправите срещу 
всички тях. Ще видите даже инже- 
нери, които се разхождат наоколо 
и се опитват да поправят постра- 
далите сгради и бойни машини. 

Освен тях обаче ще се срещ- 
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Приятелю, усмихни се... 


нете и с нови, невиждани досега 
врагове. Офицерите са особено 
неприятни, защото, освен че са 
тежко въоръжени, могат да викат 
на помощ подкрепления. Вепедаде 
е сред малкото 30 шутъри, където 
враговете са потенциално безкрай- 
ни. Офицерите са едната причина 
за това - ако ги оставяте живи, те 
ще се обаждат по радиото за нови 
подкрепления до безконечност. 
Защо не казвам "до сигурната ви 
смърт"? Понеже дизайнерите на 
играта са били достатъчно почтени 


да ви предоставят и безкраен из- 
точник на минуции, Здраве и бро- 
ня, след като така и така са ви изп- 
равили срещу безлимитни неприя- 
телски сили. Всичко необходимо 
можете да взимате от труповете на 


Танковете и джиповете понякога 
са по-уязви 


вете в подобна ситуация, потърсе- 
те наблизо офицера, който ви при- 
чинява такова безпокойство. Или 
пък просто се изнесете оттам на 
скорост. За разлика от другите 30 
шутьри, в Вепедаде няма да полу- 
чите медал ако избиете всички 
противници в нивото. Те и без това 
са безчет, поне можете да си спес- 
тете излишното усилие. 

Други стари познайници от 
оригиналния Соттапа&Сопацег, 
които ще срещнете и в последната 
игра на Мезмооа, са разните бой- 
ни машини. Част от тях ще можете 
да управлявате, други ще идват 
само в компютърно управляван ва- 


... защото ей сега ще те снимаме. 


противниците. Мъртвите тела (поч- 
ти) винаги ви дават това, от което 
имате най-голяма нужда. Въпреки 
това битките, в които врагът из- 
сипва хеликоптер след хеликоптер 
войници върху вас са неприятни и 
опасни. Затова ако някога се 030- 


<<< 


риант. Ще можете да седнете зад 
контролното табло на разузнава- 
телно бъги, лек танк, основен танк, 
огнеметен танк или "Мамут". Всеки 
се управлява по специфичен на- 
чин, и има свои силни и слаби 
страни. Въпреки факта, че доста 
голяма част от времето в играта 
ще прекарате в управление на ня- 
какъв подобен боен апарат, не 0с- 
тавайте с впечатлението, че 
65000 си падат по симулатори- 
те на превозни средства. Не очак- 
вайте реалистична физика и слож- 
но управление. Вместо това докато 
карате танковете се пригответе да 
дадете воля на бързия рефлекс и 
точния си мерник. 

Освен споменатите по-горе 
машини, ще се сблъскате с бронет- 
ранспортьори, комбайни за тибе- 
риум, транспортни и щурмови вер- 
толети, както и статични картечни 
и ракетни установки. 

Това, че механиката на играта 
е много подобна на тази в 
Соттапад Сопдиег, е позволило 
на дизайнерите да създадат някои 
наистина уникални ситуации. На 
много места се изисква частичното 


или пълно неутрализиране на вра- 
жеска база. Подробностите обаче 
често са оставени на вас. Дали 
първо да се справите с казармата, 
за да отслабите неприятелските 
подкрепления, или да започнете от 
електроцентралата, липсата на ко- 
ято би забавила всякакво произ- 
водство и би парализирала част от 
защитата - това трябва да решите 
на място. Или пък следва в нача- 
лото да се отървете директно от 
Обелиска, който охранява входа? А 
може би повече ви пречи близката 
хеликоптерна площадка? Всеки от 
подходите би имал силни и слаби 
страни. Какво ще изберете има го- 
лямо значение, защото унищожа- 
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ването на сграда не е проста и 
бърза работа. В 
Соттапа&Сопдиег командосът 
просто застава до сградата, залага 
й експлозив за миг, след това се 
дръпва, гледа я как се взривява, и 
пуска някой пиперлив коментар. В 
Вепедаде нещата са малко по- 
сложни. За да унищожите сграда 
трябва да намерите нейния конт- 
ролен терминал и да го повредите. 
Вярно, че това става като му зало- 
жите експлозив, обаче да стигнете 
до самия терминал е дълга и опас- 
на работа. Повечето сгради имат 
сложна вътрешна архитектура - 
многоетажна плетеница от стаи и 
коридори, свързани със стълбища 
и асансьори, и всичко това гъмжи 
от вражески войници, защитни ку- 
лии химически опасни области. 
Проникването е трудно даже кога- 
то знаете къде точно отивате, а П0- 
някога и излизането обратно навън 
се оказва проблематично, понеже 
противниковите войници са влезли 
в сградата след вас и стаите, които 
преди малко сте прочистили, на 
връщане се оказват отново заети 
от неприятеля. 

Специално отбелязване заслу- 
жават оръжията в играта. Разнооб- 
разието им е голямо, аи са измис- 
лени по интересен начин. На пръв 
поглед доста от тях се дублират - 
по предназначение или начин на 
функциониране. Част от оръжията 
даже не можах да намеря в мисии- 
те на играта - те изглежда са запа- 
зени само за мултиплейъра. Ще 
можете да воювате с пистолети, 
автомати, картечници, ракетомети, 
гранатохвъргачки, снайпери, огне- 
мети, доста видове химически 
оръжия, които използват отрова на 
базата на тибериума, за да нанасят 
щетите си. Има лазерни пушки и 
картечници, които освен нормал- 


ната щета подпалват за кратко 
целта си. Ще можете да си служи- 
те с електрически и йонни оръжия, 
да залагате експлозиви, които да 
детонирате дистанционно, да пос- 
тавяте маяци, насочващи орбитал- 
ни йонни оръдия и тактически яд- 
рени ракети. Трябва само да види- 
те физиономията на Науок, когато 
наблюдава резултата от действие- 
ТО ИМ... 

Всичко това - функциониране- 
то на базите и постоянното движе- 
ние на съюзнически и вражески 
войски, неочакваната промяна на 
обстановката, внезапните обрати - 
създава усещането, че сте се 030- 
вали сред истинско бойно поле, 
където две огромни сили се борят 
една с друга, докато вие се опит- 
вате да изпълнявате някакви спе- 


останат само димящи руин 


Е=:3 : гэ 
Ионното оръдие в действие 
След от вражеската база ще 


Човек трябва да е много 


анк - но и това се случва. 


раведен, за да се прероди в 


циални задачи, и между другото 
да се справяте с противника. Точно 
каквото бихте очаквали от един ко- 
мандос. Атмосферата на играта е 
тъкмо такава, каквато би трябвало 
да бъде в един стремителен екшън 
сред игра от серията 
Соттапа&Сопдиег. 

Между другото, атмосферата 
може да се усети чудесно не само 
по времето, когато вие контроли- 
рате действието, ами и от филмче- 


тата между мисиите. Макар и не 
толкова полирани на вид както ос- 
таналите кът-сцени с марка 
168000, тези на Вепедаав дос- 
тойно продължават традицията на 
именитите си предшественици. 
Въпреки ръбатите модели (анима- 
торите са използвали персонажите 
от играта за да направят прехода 


Има нещо гнило в Дания... 
- "От небето валят (мъртви) 


оти към филмчетата по-плавен и 
незабележим) видеооткъсите меж- 
ду мисиите имат много характер и 
чар. Чувството за Хумор е вероят- 
но най-доброто, което съм виждал 
в 30 шутър. Леко, непретенциозно, 
лишено от станалия традиционен 
за този жанр цинизъм а ла Дюк 
Нюкем, много пъти почти ме е съ- 
баряло от стола от смях. Типичен 
пример - НауоК и една цивилна ма- 
дама бягат от вражеската база с 


някакъв камион. На волана обаче 6 
мацката, и нашият командос, ес- 
тествено, е недоволен. В края на 
последвалата караница той пог- 
лежда напред с обидено израже- 
ние, и казва на мадамата "Крава... 
Тя, естествено, не му остава длъж- 
на. "Прасе!" - нарича го тя. "Не, 
крава" - спокойно отвръща Науок, 


и посочва напред по пътя, където 
фаровете тъкмо осветяват някаква 
родственица на емблемата на 
М!ка. Мадамата едва успява да 
завърти волана, за да избегне 
сблъсъка с рогатото добиче. 

За разлика от филмчетата, 
обаче, графичното оформление в 
самата игра не блести. Даже по 
днешните стандарти на визуална 
еднаквост в триизмерните игри, 
Вепедаде в най-добрия случай мо- 
же да мине за заглавие от средна 
ръка. Не че му има нещо - едва ли 
можем да го обвиним в някакви 
очевидни пропуски. Само че моде- 
лите са малко по-ръбати от това, 
което би трябвало да бъдат, текс- 
турите са мъничко по-едри и ед- 
ноцветни от необходимото, специ- 
алните ефекти са доста по-скром- 
ни, отколкото бихме очаквали от 
заглавие от такъв ранг. Не ме раз- 
бирайте погрешно - играта не е 
грозна, но да се нарече "красива" 
би било пресилено. 

За сметка на това по отноше- 
ние на звуците МезМуоой отново са 


на ниво. Записаните реплики зас- 
лужават специална похвала. 0г- 
ромното им количество не е пов- 
лияло отрицателно на прекрасното 
им качество. Трябва да чуете гла- 
совете на Науок, на учените, на 
злите войници... И на повредения 
изкуствен интелект на МОО, когато 
казва "Моля всички нарушители 
да се явят в затворническия блок 
за задържане“... Култово. 


Персоналното йонно оръдие 
също не прощава... МОО има 
с един танк по-малко вече. 


Мултиплейърът на Вепедаав 
много напомня на Тез. Всеки от- 
бор има готова база, с икономика, 
която трябва да се поддържа, ста- 
тична отбрана, фабрика за бойни 
машини, казарма, електростан- 
ЦИЯ... Въобще, точно както е в ня- 
коя стратегия в реално време. Са- 
мо че тук участвате в играта от 
гледната точка на някой от войни- 
ците, а не на направляващата сила 
на някоя от страните. Играта е ор- 
ганизирана на принципа на класо- 
вете войници, т.е. каква екипиров- 
ка носите зависи само от това ка- 


къв сте избрали да бъдете. Ако сте 
решили да играете като снайпе- 
рист, ще имате само пистолет и 
снайперска винтовка, 100 здраве и 
100 броня. Няма да можете да но- 
сите нищо повече. За сметка на то- 
ва ще можете да влизате в кожата 
на различни герои - специални 
класове, прераждането в които не 
е безплатно. По-тежките оръжия 
са тяхна запазена марка, а освен 


Кой идва на бой с пищов, кой - 
с автомат, кой - с "Мамут"... 


ВБегвопа ол Сайвоп 


това те са привилегировани, защо- 
то са по-здрави и по-добре брони- 
рани. 

В отборната игра много добре 
се вписва и възможността за про- 
извеждане на бойни машини. Оба- 
че строгата специализация на кла- 
совете играчи и на превозните 
средства означава, че за да пос- 
тигнат успех, хората в отбора тряб- 
ва да умеят добре да се сработват, 


да могат да се допълват един друг 
като функция на бойното поле. То- 
ест, нужно е изработването и спаз- 
ването на единна стратегия. Този 
факт, както и необходимостта за 
наличието на много играчи, за да 
се получи истинска игра, според 
мен води до извода, че у нас тази 
игра няма да се наложи. На места- 
та по света, където бързият интер- 
нет е напуснал сферата на фанта- 
зиите и е навлязъл в реалния жи- 


4 вот, вероятно Вепедаде ще стане 


популярна. Тя просто има потенци- 
ал. 

Не се лъжете от, на пръв пог- 
лед, непретенциозния изглед на 
последното творение на Мезмоой. 
То носи в заглавието си думите 
Соттапа&Сопацег, и даже само 
този факт би трябвало да говори 
достатъчно за класата на играта. 
Увлекателният геймплей, необи- 
чайно живото обкръжение, смис- 
лената механика на играта като ця- 
ло - това й придава особения 
привкус на нещо екзотично. Спо- 


| ред мен Вепедаае представлява 
| свеж полъх в един закостенял 


жанр, който се нуждае от обновя- 
ване. Заглавието на Ү/ев 000 не 
представлява революция в 30 шу- 


| търите, но затова пък предлага ув- 


лекателно пътешествие из позна- 
тата ни от Соттапа& Сопдиег все- 
лена, погледната от по-ниско - 
през очите на един войник. Според 
мен това е вълнуващо. Вие как 
мислите? 


ГЕ ОЦЕНКА: 

! Ш Графика: 75% 

| ву 97% 

„Е Геймплей: 90% 
В Изкуствен Интелект: 70% 


| Най-ше, Ошмаг 
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...- 000, Адаме, кво стаа копе- 


ЛЕ?... 
А от народ и профучаващи 
автомобили с трясък нахлу 
в съзнанието му. Преди седмица 
оная мръсница Ева беше зачезнала 
нанякъде и своеволното му съзна- 
ние често хукваше да я търси (ЬХ, 
будала с будала). Току що беше 
свършило дербито Левски - ЦСКА и 
вечната дилема: "Ние сме по-добри- 
те бе, нещастницииии..." се беше 
кротнала по средата на терена при 
резултат 2:2. На спирката беше 
шумно и претъпкано. Шайка сини 
скинхедс боязливо правеха непри- 
лични жестове по адрес на една 
червена бабичка. Бабичката ги пог- 
ледна кръвнишката и от ръкава на 
прокъсаното й палто полека се изх- 
лузи стоманена верига, от нея пока- 
па прясна кръв. Адам забеляза На- 
шия едва след мечеш- 
кия поздрав с лапа по 
гърба. Отвърна му, 
колкото можа: 

- Здрасти, Нашия, 
къде се губиш бе, копе- 
Ле?...". 

Оня стискаше в ръ- 
ка някакъв диск и го 
размаха: 


дам се сепна. Гъмжилото 


= 


- Уф, абе мани. 
Шефът нали е с връзки 


атегѕ У/огквһор Касіпр Теат - 
"Нас не догонят!" 


- прочел в проекто-Уъркшопа някак- 
ва статия за Наскар-а и ми поръча 
да му пратя една пиратка. 

Адам се почеса и погледна раз- 
сеяно към небето: "Наскар!?... Егати 
тъпнята - некви се гонят по овални 
писти. Скука. Само американци мо- 
гат гледат и да вият от кеф при по- 
добно състезание. За кво ли му е 
на Дъртия тая боза?" От небето се 
разнесе страховит гръм, бабичката 
нададе див рев и атакува. Скинари- 
те с писъци се разбягаха. Адам 
въздъхна от умиление при гледката 
и изтърси: 


- Дъртия се е побъркал. Тия от 
Уъркшопа също. Наскар яко зих. 

Нашия леко се отдръпна. Изг- 
леда Адам така сякаш го вижда за 
пръв път. 

- Знаеш ли, копеле - трябва да 
си починеш. Откак Ева се затри на- 
някъде вече не си съвсем на себе 
си. Пич - МАЗСАВ, бе! Най-добрият 


който американец е измислил. 
Адам докара на физиономията 
си едно добре оттренирано израже- 
ние на ироничен скептицизъм. На- 
шия погледна часовника си, ВьЗДЬХ- 


и зрелищен автомобилен спектакъл, 


тив | 


дет “38222797 - 
Верижна катастрофа. За секунди 
една в друга се нанизват десетина коли. 


на, бръкна във вътрешния си джоб, 
извади някакви напечатани листи - 
явно въпросната статия - и започна... 

МА5САВ е типичен американски 
продукт. Спектакъл, замислен с ед- 
на единствена цел - да забавлява и 
да засилва потоците адреналин с 
над триста километра в час. Прави- 
лата на състезанието и самите авто- 
мобили са нагласени така, че шоуто 
винаги е гарантирано. Има няколко 
много важни особености, които раз- 
личават МА5САН от останалите ав- 
томобилни състезания. Почти всич- 
ки писти са овални (с малки изклю- 
чения), ив зависимост от тях оби- 
колките варират от 90 до 500, през 
което време стрелките на скоросто- 
мерите на прелитащите покрай пуб- 
ликата четириколесни зверове ряд- 
ко падат под цифричките 250-300. 
Стартът е "летящ", а не от място, ка- 
то преди състезанието се провеждат 
квалификации. 


ТЕСТВАНИ СИСТЕМИ: 


АМО Трипдефна 900 МНЕ, 
256 БОКАМ 
СеРогсе: 


Х 32МЬ, 
Сгеайхе 58 Пуе!, 


|оувисК, 


резолюция ВООхОООхТ6БИ 
при активирани почти Всички 
екстри 

резултат: играе се горе-долу 
добре, но на моменти 
гатегаїіпе-а пада под 10 


АМО Айоп ХР 1500, 
256 ОЮК, 

СеҒогсе2 СТ5 64МЬ, 
Сгеайуе 5В Шуе!, 
Горпесп МОМО ҒОКСІ 
ГеедБасК волан, 


резолюция 800х600х325 


при пуснати Всички екс три 
резултат: играе се идеално 


Сатегѕ' Могкѕһор Каств Теат 
гърчи" Атегіса Опїїле 


Всички автомобили са америка- 
нски марки (Додж, Форд, Понтиак и 
Шевролет). Под капака обикновено 
реве мощ, сбрала в себе си силата 
на табун от около 720 коня и набута- 
на под кожусите на свръхустойчиви 
на натоварвания двигатели, които 
ние - простосмъртните, едва ли мо- 
жем да си представим. Аеродина- 
миката на колите умишлено е почти 
еднаква, така преимущество се пе- 
чели само с прецизни настройки на 
автомобила и умела тактика от стра- 
на на пилотите. За разлика от Фор- 
мула 1 или други състезания, къде- 
то понякога разликата между коли- 
те на отделните тиймове е огромна. 
НО, отликите между двете състеза- 
ния не свършват дотук. Всеизвестно 
е, че когато един болид от Формула 
1, се движи с голяма скорост, зад 
него се образува тунел от разреден 
въздух (вакуум). Когато друг болид 
навлезе във вакуума на този пред 
него, той бива един вид - всмукан и 
се ускорява допълнително (аего 
ризй), като при това нарушава 06- 
щата аеродинамична система на бо- 
лида пред него и потърпевшият ста- 
ва малко по-бавен. Така от две коли 
с близки показатели задната е по. 
Затова във Формула 1 всеки се 
стреми да се откъсне от преследва- 
чи. При МА5САН нещата стоят по 
съвсем друг начин. Аеродинамиката 
на автомобилите е такава, че когато 
някой навлезе във вакуума на този 
пред него, общото аеродинамично 


Надхитряне със 190 мили в час: червената кола ще "зареже" светлосинята, като премине в десния агай. 


ЛИЧНО МНЕНИЕ: 


Никога не съм предполагал, че 
един - на пръв поглед - доста 
скучен симулатор може да бъ- 
де толкова динамичен. Екшъ- 
нът е превъзхождащ всичко, 
което съм играл. Геймплеят - 
адски пристрастяващ. Върхов- 
но удоволствие! 


ба” 2 


съпротивление на двете коли се на- 
малява, т.е. те стават по-бързи. Две 
коли в //45САВ, движещи се с висо- 
ка скорост близо една зад друга 
(позе ю (а!) са доста по-бързи от 
единичен автомобил. Точно тук е 
ключовият момент! Това се нарича 
агай. В агай могат да се наредят не 
само две, а много коли. Добри пи- 


лоти в дгай! могат да постигнат до 
две секунди по-добро време на оби- 


| колка от единичен автомобил. Вече 


няма особен смисъл непременно да 
изпревариш колата пред теб или да 
се откъснеш от преследвачи, много 
по-добре е да се "чифтосаш" с ко- 
лата пред или зад теб, дори ако за 
това е нужно да намалиш, за да те 


44 застигне този зад теб и заедно да 


станете по-бързи. Малка ирония - 
за да изпревариш противниците си, 
трябва работиш в тандем с тях. Бе 
шантава работа. 

А как всъщност стават изпре- 
варванията? Отново се използва 
предимно аеродинамиката. Караш 
си кротко и дебнеш удобен момент, 
в който да се откъснеш от опашката 
на колата пред теб (или огай-а), да 
зарежеш досегашния си партньор 
без подкрепа и да се прехвърлиш 
на друг агай, който да те "засмуче". 
Колата(или агай-а), останала без 
подкрепа, просто ще изостане. Със- 
тезанията в МАЗСАЕ са изпълнени с 
безброй малки предателства и нови 
приятелства. Друг начин за изпре- 
варване е следният: Когато две коли 


или два огай-а се движат един до 
друг, между тях също се образува 
вакуум от завихрянето на въздуха. 
Ако една кола успее да се мушне в 
този вакуум, тя се ускорява допъл- 
нително. По този начин, когато ня- 
кой хитрец се вмъкне между два 
дгай-а, може да направи двойно, 
тройно или по-мащабно изпревар- 


Притичам се на помощ на светлосиния и така двамата правим тройно изпреварване. Червеният е прецакан. анин 
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ване. Същото се получава и когато 
една кола се мушне между друга 
кола и мантинелата на пистата. При 
това всички маневри се извършват 
при главозамайващи скорости. Ку- 
понът става още по-голям, когато 
по-бързите започнат да застигат с 
по една обиколка по-бавните, когато 
започнат смените на гумите и гори- 
вото. Напълно нормално е да изпо- 
лзваш някой изостанал балък, за да 
се ускориш допълнително и да 
скроиш номер на огай-а си, като се 
прехвърлиш на по-предна позиция 
или По-преден агай. Няма сметка и 
постоянно да си пръв (по-голямо 
въздушно съпротивление, по-голям 
разход на гориво), трябва перио- 
дично да отстъпваш лидерското 
място в един агай. От друга страна 
във вакуума двигателят се охлажда 
по-трудно и прегрява, което налага 
колите, които не са първи в дгайа, 
да излизат периодично встрани, за 
да "глътнат" малко свеж въздух за 
охлаждане на двигателя. Умелото 
използване на тези моменти също 
дава преимущество. Управлението 
на колите по пистата остава на за- 
ден план (няма завои, има само ши- 
роки овали), най-важно е използва- 


| нето на аеродинамиката. Управле- 


нието се извършва най-вече с регу- 
лиране на газта, спирачки по време 
на състезанието почти не се използ- 
ват. Всъщност спирачките на колите 
в МАЅСАА са изключително меки. 
При Формула 1 принципът е "газ, 
спирачки, скорости, тайминг, такти- 
ка". При МА5САН е "тактика, такти- 
ка, тактика". Всички маневри се 
извършват с много Хитрост, внима- 
телно дебнене на точния момент, и 
най-важното - с изключителна пре- 
цизност, предвид високите скорос- 
ти. Всяко невнимание се наказва 
жестоко. При големите скорости и 
нанизаните близо една зад друга 
коли катастрофите много често са 
верижни и изключително зрелищни. 
Автомобилите са със здрави кокпи- 
тове, но не са редки и смъртните 
случаи. Пилотите трябва да са с 
хладен ум, много пресметливи - да 
са истински джентълмени и еднов- 
ременно с това пълни подлеци. 


ссопоссосеп 
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Казаното дотук обяснява в из- 
вестна степен манията, наречена 
МАЅСАВ. Всичко това важи и за 
МА5САВ Наста 2002 9вазоп. Играта 
е великолепна, един от най-добрите 
рейсинг-симулатори, които са се по- 
явявали. МАЗСАВ игрите имат изк- 
лючителен успех по света и подобно 
на НЕА и МНЕ имат много издания. 


костите на всяка писта. Настройките 
на колите в багаде-а са колкото ду- 
ша пожелае, предвидени са и гото- 
ви варианти. Режимите на игра са 
стандартни за рейсърите, не можах 
да опитам само Мултиплейър, за- 
щото се оказа, че по клубовете това 
великолепно заглавие все още го 
няма. 


абсолютно всеки може да свикне с 
управлението - далеч по-лесно и ин- 
туитивно от останалите рейсинг си- 
мулатори. Ако това не помогне на 
помощ идва регулирането на труд- 
ността - от напълно аркадна до поч- 
ти перфектен реализъм. При катаст- 
рофи ламарините се мачкат, поня- 
кога даже се късат и отхвърчат пар- 


Последното е по-добро от 
всичко, правено досега. //0- 
делите на колите са изклю- 
чително прецизни и красиви, 
забелязват се дори и специ- 
алните капаци на покривите 
на колите, които влизат в ро- 
лята на въздушна спирачка, 
когато колата се завърти. 
Пистите са моделирани на 
задоволително ниво, един- 
ствено пит-стопът е доста 
постен. Трибуните представ- 
ляват само текстури, което 
малко загрозява картинката, но по 
време на самото състезание не се 
забелязват ни най-малко. Графич- 
ният енджин е доста тежичък и обя- 
вените минимални изисквания са 
недостатъчни за нормална игра. 03- 
вучаването е на ниво, като изклю- 
чим едно малко бъгче, предизвик- 
ващо смущение в звука. Изкустве- 
ният интелект е почти перфектен, но 
прави впечатление това, че ком- 
пютърните опоненти не са достатъч- 
но агресивни. На трудност 100% не 
е проблем бързо да напреднеш от 
последно до първо място. За управ- 
ление е най-добре да се ползва 
джойстик или волан, само с клавиа- 
урата е мъчително - почти невъз- 
можно да се играе. Менютата са 
изключително приятни, ТЩопа!-ът 
респектира с професионалната из- 
работка, от него можете да научите 
всичко необходимо - за управление- 
то, принципите на аеродинамиката, 
правилата на състезанието и за тън- 


Ф 


бо 


Тент р 


Бясно препускане с 300 км/ч на по-малко 
от метър от противника. Такава гледка 
трудно може да се види извън МА$САК. 


Колкото до 
самите надпрева- 
ри мога да споде- 
ля, че са адски 35: 
пристрастяващи и Биг 

играта със сигурност ще допадне на 
всички фенове на жанра. Може би в 
началото тя ще се стори на някои 
малко трудна, но с определени наст- 
ройки на опциите за кратко време 


ГІ налева Хумой Пеку 


30 РНЕМЕУУ МИМООМУ 


О дато оти 


Вграденият Рап! ѕ$пор ми позволява 


да се състезавам от името на 
любимия на всички ни отбор. 


чета, повреждат се почти 
всички части. В играта 


има вграден дори раїт ѕћор редак- 
тор, с помощта на който колите мо- 
гат да се нашарят според вкуса на 
геймъра. От сайта на Зета могат да 
се дръпнат тазгодишните листи на 
пилотите или заготовки на скинове, 
които да се обработят с Рпоозпор 
или друга програма и после да се 
"импортнат" готовите скинове във 
вид на ВМР или ТСА текстури. Като 
капак на всички суперлативи до мо- 
мента, нека в края на тази статия 
спомена и факта, че МАХСАН прите- 
жава и един перфектно изпълнен 
герау ейт... 

„Устата на Нашия вече бе 
пресъхнала, а Адам зяпаше изумен. 
Никога не бе подозирал, че такова 
богатство от емоции може да е 
скрито зад, наглед, прозаичната и 
скучна опаковка на МАЗСАН. Без да 
се замисля за нищо повече той мах- 
на нервно с ръка и се метна в спре- 


лия автобус. Бабичката вече беше 
помляла скинарите и сега гледаше 
на червено полицейския кордон. 
Адам се прибра и веднага се 
нахвърли на дистанционното. Щра- 
ка, докато намери нужния канал, 
изпъна се, просна крака на масичка- 
та пред себе си, отвори си бира и 
жадно засмука. Състезанието тъкмо 
започваше. В последни приготовле- 
ния се щураха механици и организа- 


Трасето и моделите на колите 
са почти перфектни, но 
рибуните са малко грозновати. 


тори, двигателите с рев загряваха. 
Камерата за миг се задържа на ед- 
но подозрително познато смокиново 
листо. Въпросното се усукваше око- 
ло водача в ранглистата, сластно 
поклащащ бедра докато се прибли- 
жаваше към колата си. Адам изохка 
и разтърка очи невярващо: "ЕВА?" 
Погледна нагоре и промълви 
молитва: "Шефе, аре бе, една гръ- 
мотевичка само, тресни - да знам, 
че не сънувам." Шефът през това 
време шлайфаше аего ризй манев- 
рите и никак не му беше до просто- 
тиите на прислугата. После... 
Зеленият светофар светна и 
над 30000 конски сили с рев се 
спуснаха по кабеларката. 42 торпи- 
ли се сдавиха в бясна надпревара... 
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Крачка напред или назад спрямо оригинала? Преценете сами. 


И елипе ||, Петър Вели- | прочетете следващите редо- 

ки, Луи ІМ, Наполе- ве. ЕТ 
он... все ярки имена На пръв поглед Соѕѕаскѕ 

от една, според мен, пренеб- | не се различава много от 
регвана от компютърните за- | другите стратегико-такти- 
бавления епоха. С изключе- | чески заглавия. Същата ви- 
ние на няколко сполучливи зия (играта е 20, но теренът 
"пиратски" игри (става въп- да е доста разнообразен ), 
рос за морските разбойни- същият път на развитие, 
ци, вилнели някъде през Х\ | включващ строеж на сгради, 
век), разработчиците такаи | експлоатиране на мини, съз- 


Като гледам тази битка и се 
сещам за пирати, бандити, 
окови, затвор, бесило... 


ствен Интелект - 
за победа над 

| компютъра в 
обикновена 
ѕКігтіѕћ игра 
ще са ви нужни 
поне 3-4-5 часа) 
и не на послед- 
но място - под- 


степен достойно за волски 
нерви като моите (макар по- 
някога и в мен да се надига- 
ше зова на дивото, тогава 
изплювах безвкусния трево- 
ляк, навличах вълчата кожа, 
и започвах да вия грозно и 
до изнемога срещу луната. 
От БЯС! Но то без тва в една 
игра не може, всеки го 
знае). 

В Соззаск$ всяка едини- 
ца изразходва определено 
количество храна и ако не я 


ланс В ИКОНОМИ- 
ката - изпита- 
ние, в пълна 


не предложиха на играчите 
достатъчно смислени игри. 
Едно интересно изключение 
е Соѕѕаскѕ. Ако все още не 
сте запознати с тази прек- 
расна стратегия в реално 
време, по-добре внимателно 


даване на войски и в повече- 
то случаи - "обджективи" от 
рода “зеагсй апа аввїгоу” 
(кратко и ясно, но осъщест- 
вяването им коства доста 
време и мъчен труд), но в 
нея има неща, които изме- 
нят геймплея по такъв на- 
чин, че да се получи една на- 
Оигоп 650МВг, шаны» 

512 ВАМ, комплексна и слож- 
64МЬ СеҒогсе 2 Рго, на стратегия 

„На резолюция 1024Х768 играта Като се започне от десет- 
“бэрбеше перфектно. Ше може. ките типове единици - всяка 


да се играе без проблем и на по- Ви бонус срещу определен 
0101 противник, влиянието на те- 


рена, бруталният ИИ (Изку- 


“ТЕСТВАНА СИСТЕМА: 


Айфеловата кула ряпа да яда 
гледайте аз каква катедрала си имам. 
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нахраните навреме огладня- 
ва, гладните пък имат недос- 
татъка да умират с изуми- 
телна бързина, това от своя 
страна кара играча, освен 
всичко останало, което тряб- 
ва да прави, непрекъснато 
да поддържа и развива про- 
изводството. Освен храна 
има доста други ресурси - 
злато, желязо, дърва, камъ- 
ни, въглища. Астрономичес- 
ките количества от тях са 
нужни за разплащане с 
войскарите, за снабдяването 
им с амуниции, за строеж на 
крепостни стени, кули и дру- 
ги съоръжения и прочие. За 
да не съм голословен, вед- 
нага давам един пример: 
Злият компютър праве- 
ше постоянни набези из се- 


Венеция и нито 
ма повече. 


| а 
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верните брегове на един 
остров, където по стечение 
на обстоятелствата бях раз- 
вил доста важна база (раз- 
бирай две златни мини пети 
Теуе!, три находища на желя- 
зо ит.н.). Отговорих на гадта 
с два реда оръдия, които не 
позволяваха десантните му 
кораби да се приближат. В 
резултат от постоянната ка- 
нонада нивото на ігоп-а за- 
почна застрашително да па- 
да. Компенсирах загубите с 
новопостроените мини на 
южната част на острова и се 
възползвах от кратката по- 
чивка, за да изградя такава 
защита на север, която прак- 
тически да е непробиваема. 
Какво мислите, че напра- 
ви противникът? Събра ця- 
лата си мощ и нападна 
фронтално? (Често използ- 
ван похват от много “специ- 


алисти” в областта на стра- 
тегиите). Не, не и пак не! 
Гадното копеленце ме изне- 
нада с една миниатюрна ар- 
мийка, набързо стоварена на 
южния бряг и неспособна да 
направи каквото и да било. 
Освен да срути 1-2 мини. И 


ЛИЧНО МНЕНИЕ: 


Когато играх СозвасКв преди 
няколко месеца изпитвах дос- 
та смесени чувства, но добро- 
то впечатление надделяваше в 
тях. Днес, мнението ми за 
ехрапѕіоп-а е с една степен 
ПО-НИСКО. 

Новаторска немощ, огромно 


количество бъгове... 

Игра, създадена предимно за 
хардкор-почитателите на ори- 
гиналния Соввасб. 


познайте КОИ точно мини 
срина! 

Беше вече късно да 
строя тепърва нови, да ги за- 
селвам и ъпгрейдвам. Дока- 
то с неволно възхищение се- 
дях и зяпах тъпо екрана оръ- 
дията ми дадоха няколко 
залпа и задружно замлъкна- 
ха... Последва нападение, 
масова сеч, рушене на сгра- 
ди, 1оаа/гевїаг! дате и т.н. 

Ще се опитам да обобщя 
написаното дотук: Соѕѕаскѕ 
симулира една развиваща се 
и просперираща, европейска 
държава, градяща военната 
си мощ предимно и основно 
благодарение на икономи- 
ческото развитие. Казано 
по-простичко: 

войните, които ще во- 
дите в Соѕѕаскѕ, ще са 
войни за ресурси 

След този опит да при- 


помня накратко някои от ос- 
новните принципи, залегна- 
ли в творбата на украинците 
от 65С бате Мота, нека се- 
га се пренесем на бойните 
полета на ехрапѕіоп-а, но- 
сещ обещаващото име Тпе 
агі о Маг. 

Първото нещо, което 
дълбоко ме потресе, е отсъ- 
ствието на каквито и да е но- 
вовъведения в датер/ау-я. 
Присъствието на няколко 
нови нации не можа да раз- 


24. 


тази версия, която на мен ми 
беше предоставена) беше 
като лунната атмосфера - 
липсваща. 

Та значи, откъдето и да 
го погледнем, за парите си 

ще получите един- 
ствено нови кампании и 
нищо друго 

Тъжен факт, който щеше 
да повлияе съществено на 
крайната оценка, ако не бяха 
споменатите кампании. Ос- 
вен, че са доста добре за- 


\ръгове ние сме на всеки 
километър и не сме подминали и 
-ти ама тук повече ни харесва. 


сее тягостното чувството за 
дежа ву. Все едно се връщах 
в стара къща, В която някой 
бе пренесъл няколко нови 
мебели, купени от разпро- 
дажба, но по същество нищо 
в нея не се бе изменило. До- 
рии праха никой не се бе 
постарал да позабърше. Ле- 
ките промени при единиците 
бих могъл да нарека един- 
ствено козметични, но не и 
определящи, камо ли про- 
менящи стратегията на игра. 
Графиката и звуците са съ- 
щите, а музиката (поне във 


мислени, те засягат и реални 
исторически събития, като 
действията на Австрия сре- 
щу Османската империя и 
Швеция, участието на Пру- 
сия в Тридесетгодишната 
война или конфликта между 
Полша и Украйна, което в 
моите очи е много голям 
плюс. Освен да забавляват, 
игрите могат и да обучават и 
когато го правят, дори ив 
минимална степен (защото 
за историческа достовер- 
ност в детайли, се съмня- 
вам, че може да се говори), 
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+ 
„а Представяте ли си, ч 
рмия да завзема този гра, 
№ Честно казано аз не. 


това е похвално. 
В повечето от мисиите 
ще имате определено коли- 
чество войски, с Които да 
постигнете поставените ви 
цели. А те се различават, не 
само по същност, но и по на- 
чин на изпълнение. В рамки- 
те на една единствена мисия 
ще се налага да ескортирате 
товари, да защитавате сели- 
ща от вражески атаки или 


татъчно и затова се прехвър- 
ляме на така възхваляваната 
от доста хора опция, позво- 
ляваща битки с истински 
противници. Избираме бър- 
зо първият от двата вариан- 
та за мултиплейър, носещ 
доста познатото име 
Эеаттасй и тръпнем в очак- 
ване на конска доза адрена- 
ЛИН. 

Нищо подобно! Играта 


сами да обсаждате 
укрепления. Ако 
щете ми вярвате, но (8 
те наистина ще ви 
покажат как са в0- 
ювали хората по 
онова време. Ще 
разберете защо не 
се слага тийїагге! 
сапоп зад пехотата, 
защо мускетарите 
са безпомощни без 
стабилен отряд ко- 
пиеносци на о/а 
розтоп пред тях, 
ща научите как ар- 
тилерията може да 
обърне хода на вся- 
ка битка, стига да е 
разположена пра- 
вилно и да се охра- 
нява (в противен случай в 
достатъчен и един вражески 
конник, който да се добере 
до оръдията и те автоматич- 
но сменят собственика си). 
Не мога да преценя степента 
на реализъм в играта, но все 
пак си струва да се отбеле- 
жат различията при движе- 
нието на леката и бронира- 
ната кавалерия, абсолютно 
правдоподобните интервали 
между изстрелите на 
поийгег-ите (това може да 
подразни човек, когато е из- 
бил всички защитници на 
някоя крепост и му остават 
само кулите, но от друга 
страна да не забравяме, че в 
епохата, в която се развива 
действието, не са съществу- 
вали нито минохвъргачки, 
нито артилерийски установ- 
ки), интересно е да се види 
как аркебузерите поставят 
на стойка оръжието преди 
да стрелят, как зареждат 
след първия изстрел и миг 
по-късно биват пометени от 
вълната галопиращи хуса- 
ри... 
Смятам, че за 
бпо!ерауег-а написах дос- 


...а, това е врага в моята. & 


се влачи като натоварена с 
камъни каруца, трополяща 
едва-едва по огромните кар- 
ти на Соззаск$, а бавно раз- 
виващата се икономика и 
мудното придвижване на 
войските са се вклинили ка- 
то прътове в колелата й. 
Знам, че това се казва реа- 
лизъм, ама хората, свикнали 
да се мелят на 5агСгай няма 
и да го погледнат това загла- 
вие. 

Това е игра за една 
ръка - тази, която държи 
мишката. 

Другата можете да я 
ползвате за каквото ви 
скимне (хихик). Шорткъти 
(бързи клавиши) в играта 
има, но на никой не му и 
хрумва да ги използва, да не 
говорим колко са НЕинтуи- 
тивни те, аи интерфейсът 
като цяло. 

Добро онагледяване на 
"динамичността й е следни- 
ят пример: наредили сме с 
брат ми някакви мега-ог- 
ромни армии на един 
изстрел с оръдие и половин 
час се караме кой да тръгне 
пръв. Защото, случаят е 


такъв, че който нападне пръв 
100% губи цялото сражение. 

Овайттасй-а ще се харе- 
са единствено на стратези с 
предпочитание към дефан- 
зивните начини на игра от 
типа на двучасово строене 
на стени, кули, мини и фер- 
ми. 

Нісіогіса! Ваше в съвсем 
друго нещо. Там няма да се 
грижите за икономика, а ще 


Тридесет годишната война 


В края на ХМ! и началото на 
ХМІІ Контрареформацията ПОС- 
гепенно се премествала на из- 
ток, в земите на бившата Римс- 
ка империя. Този процес съв- 
падал с излизането на преден 
план на австрийските Хабсбур- 
ги и борбата им за надмощие 


на европеиската политическа 


сцена. През 1618 г възникнал 
спор за наследяването на чеш- 
ката корона, с който се сложи- 
ло началото на Тридесетго- 
дишната война. През следва- 
щите три десетилетия испанс- 


| ки, белгийски, датски и бавар- 


ски войски опустошавали Гер- 
мания в името на вярата. По- 


раженията били катастрофал- 
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8 иог ТЕ Ч 
Пак гренадири ама този път \ 
ще си го отнесе сградата. Ж" 


използвате предоставените 
ви войници, за да сразите 
противника - чиста Тактика. 
Ключовите думи тук са под- 
ходяща тактическа схема, 
мислене и перфектна коор- 
динация. 

За финал - нищо ново 
под слънцето, старата песен 
си върви на нов глас и един- 
ствено новите бъгове внасят 
по-сериозна доза разнооб- 
разие. Всъщност разгледай- 
те снимките, сигурен съм, че 
някоя от тях ще предизвика 
усмивките ви. Оставам най- 
вече с удовлетворението и 
надеждата, че ако досега то- 


° ни около 70% от населението 


на германските и бохемските 
земи загинало, покосено от 
войната, епидемиите и глада. 
Разрушени били 1630 града и 

{ 18 хил. села, селското стопанс- 
тво в разорените области било 

! напълно сьсипано. На Герма- 
ния и трябвало около 100г, за 
да се възстанови демографски 
и икономически. 


ва доста интригуващо загла- 
вие е оставало извън обсега 
на вниманието ви, може би 
тази статия ще ви накара да 
потърсите оригиналната иг- 
ра (тя така или иначе в 
задължителна, за да се иг- 
рав експанжъна). 

На добър час! 


ГЕ ОЦЕНКА: 76% 
! Ш Графика: 70% 
Ш Звук: 75% 
„Е Геймплей: 75% 
| Ш Изкуствен Интелект: 8096 
щ | Мултиплейър: 75% 


„Прилича на: 


! Дре оЃЕтрігеѕ, Етрие Бий. 
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„В Производител: Тог у Сатез 
В Разпространител: Асбуізіоп 
И Интернет: хулд есотталаег,сот 


В Системни изисквания: Репїит Ї 300 МНа, 128 МВ КАМ, 16 МВ Мдео 


И Жанр: Симулация/Адвенчър 


Изненадващ 


лучвало ли ви се е: 

е След дълги години чакане 

една от най-лелеяните ви 

мечти се сбъдва - излиза играта, за 
която сте чели и знаете ужасно мно- 
го. Естествено, вие опъвате палатка 
пред “Славейков” и не мърдате от- 
там докато не ви доставят вашето 
бебче. Или поне докато на дилърите 
(какви думички използвам, а?) не им 
писне от крясъците ви и на спешен 
консилиум решат набързо да ви на- 
пишат някоя демо версия, та белким 
млъкнете за известно време, докато 
чакате "файньл рилийз -а. Сдобива- 
те се с диска, слагате го в устрой- 
ството и... след няколко часа ви се е 
искало това бъгаво недоразумение 
никога, ама никога да не е влизало в 
компютъра ви и още повече - в меч- 
тите ви. Смея да твърдя, че подобни 
ситуации напоследък зачестиха. 

А случвало ли ви се 6: 

Взимате игра, убедени сте, че 
няма да ви хареса, едната професи- 
онална ангажираност (в нашия) или 
пък липсата на нещо друго (във ва- 
шия случай) ви кара да я напъхате в 
СО-ВОМ-а, след което почти с неп- 
риязън пристъпвате към инсталация, 
а после и към самото играене. И не 
след часове, а след минути устано- 
вявате, че сте попаднали на 


ИСТИНСКА НАХОДКА 

Този сценарий, определено, е 
доста по-рядко срещан. Поне на мен 
ми се случи за пръв път. Играта, как- 
то може би се досещате, е 5(аг Тек: 
Виде Соттапаег, а въпросът защо 
нещо, което би следвало да бъде 
космически симулатор попада в мо- 
ите ръце, а не в тези на Аех 11 ще 
намери отговора си в следващите 
редове. 

Както името на играта подсказ- 
ва, тя ще ви запрати в Заг Тгек-все- 
лената и в тялото на Командира на 
мостика на космически кораб (без 
цинични асоциации, моля). На вас е 


поверена отговорната задача 
по работата на гигантския 055 
ОаипНезз, а по-нататък и на 
чистак-бьрсак новия 
боуегеі0П. По-запознатите със 
Уаг Тгек поредицата сигурно 
знаят каква е задачата на все- 
ки един капитан в тези чудо- 
вища — освен да преследва и 
пощипва инопланетянките из 
кораба той е длъжен да дава 
нареждания на екипажа си и 
да следи за тяхното изпълне- 
ние. Във второто действие се 
състои цялата игра - да раз- 
берете какво се иска от вас и 
да изпълнявате заповедите на 
ръководството стриктно. Ни 
повече, ни по-малко. Както са- 
ми забелязвате – човек труд- 
но може да предположи, че 
51: ВС е нещо повече от по- 
редния боклук от поредицата. 

Но се оказва, че всичко е въз- 
МОЖНО. 

Играта ви потапя в изключител- 
ната З{аг Тгек атмосфера (която най- 
вероятно е и доста правдоподобно 
пресъздадена, но още отсега ви пре- 
дупреждавам, че не съм голям фен 
на поредицата и ми е малко трудно 
да преценя в детайли) и не ви пуска 


`атадей зузсеть 


да си отидете оттам в продължение 
на цели 8 мисии. Всъщност “цели” 
би трябвало да се разглежда като 
малко нескопосан опит за ирония. 
Играта никак не е дълга, да не гово- 
рим, че е ангелски (замисляли ли 
сте се, че да се каже дяволски пра- 
волинеен е тъпо) праволинейна. 
Действието не иска да се отдели и 
на милиметър от зададените му от 


Ефективният контрол на енергийното потреоеление по време на 
битка ще ви гарантира по-дълъг живот като командир на кораба 


авторите безкрайни скриптове и 
скриптчета, които иначе създават 
впечатлението, че гледаме филм, а 
неточно игра. Действието и истори- 
ята се развиват много плавно и ви 
смукват в събитията, където естест- 
вено ви е поверена главна роля. 


ЛИПСАТА НА ЗАМЕ 

по време на мисия (записването 
на играта става автоматично, едва 
след края на всяка една) пък удъл- 
жава изкуствено времето за изигра- 
ване на 5Т: ВС с няколко часа, но 
предпазва от извращения от типа на 
записване след всеки успешен удар. 
Неприятното чувство от липсата на 
ази “екстра” се акумулира от факта, 
че в някои мисии можете да не успе- 
ете да се справите със задачите точ- 
но (и само) в завършващата фаза и 
ова означава, че ще трябва да изиг- 
равате всичко от последния автома- 
тичен заме. Което нямаше да е чак 
толкова досадно, ако поне имаше 
възможност да се пропускат анима- 
циите в играта и да не се налагаше 
всичко да се прави по абсолютно 


един и същи начин. 
Но да се върнем на атмосфера- 
та в 51: ВС, защото тя е сред най-го- 
лемите плюсове на тази игра. Както 
вече споменах - не съм фен на Заг 
Тек, но не сдьржах да изпитам въз- 
хищение пред начина, по който фан- 
тастичната Вселена от телевизион- 
ната поредица е прехвърлена зад 
монитора. Истинските почитатели на 
сериала със сигурност ще изпаднат 
в екстаз. Не кой да е, а самият Жан 
Люк Пикар ще проведе обучението 
ви, ще се срещнете и с Дейта, касе- 
дианците, клингоните. Ще се сража- 
вате рамо до рамо с ММагоіга-ове, ще 
защитавате космически станции, ще 
ескортирате важни личности. Изоб- 
що яко Заг Тек. 
Едно от предимствата на малко- 
то мисии в една игра е тяхното раз- 
нообразие. Точно на това са заложи- 
ли Тоайу батез – във всеки един от 
епизодите ще имате различни цели, 
ще се появяват интересни (поне при 
първото изиграване) обрати В исто- 
рията ит.н. Разнообразни не винаги 
е равно на добре направени. Един- 
два от епизодите със сигурност ще 
се заиграят опасно с нервите ви. 
Например изпълнението на задачата 
да бродите из един облак в търсене 
на отломки от взривила се звезда 
доста ще опъне истеричните струнки 
в човешката ви природа. 


Всички игри във вселената на 5ТАК ТКЕК 
бітоп & 5сһичег Ітетастіуе 
Уаг Пек Сарізіпе Сһаіг Бу Ітегеу 
“аг ТгеК 1259 Сотратоп Бу Іп 


Уаг ек 1259; Оотіпіоп УУагв Бу Сто що: 


“ағ Пек 1059: Тһе Еайеп Бу Тһе Сойесйме 
Заг Тгек Епсудорефа 3.0 

(аг ТгеК Тесїїтса! Мапиа! Бу Ітегеу 

Угаг Тгек ТМС Сотратоп Бу ппегоу 

5їаг Пек Тима Сһаһепре 


Угаг ТтеК: Воге Бу Тошейзстееп Месїа Стоир, пс 


5їаг ТгеК: Ѕ(агѕһір Стеаог Бу Ітегру 


“цаг ТгеК: Ѕ(агѕһір Сгеаог Ай4-Ол һу Ітетру 


У(аг ТгеК: Ѕ(агѕһір Сгешог УУагр 2 Бу Їтөгру 


Масот Меуу Мефа 


“(аг Тгек 059: Набтрег Бу Бог гол (0$ 
Ѕ1аг Тгек КЇїлроп Бу Топсһвсгееп Мефа Сгоир, пс. 


МістоРгозе 


Зіаг ТгеК Сепегайопв Бу 5ресїтит НоюБуйе 


Ѕ(аг ТгеК Кііпеоп Нопог Сиага 


Асвімісіоп, ле 
Заг Тгек Опте 


Ѕгаг ТгеК ТМС: Агтааа Бу Асйувтоп бата Мопка 5шдо 
Агтааа 2 Бу Май Оос бойууаге: 

“аг Пек ТМС: Вгііре Соттапдег Бу ТоаЙу Сатев 

баг Тгек ТМС: Нйдеп Емі! Бу Ргеѕіо 511406 


Ѕаг Тек ТМС 


топ Бу М/агіһов ріс 


„с. 


Но преди да премина към тези 
подробности по-добре да ви разка- 
жа 

ИСТОРИЯТА 

Всичко започва, когато 055 
Оаип!езз отива в системата Везу- 
вий, формално - за да изследва нео- 
бичайна активност на звездата. Тай- 
ната цел на посещението, всъщност, 
еи да се държат под око станалите 
напоследък агресивни каседианците. 
Вие сте първи офицер на кораба. По 
време на изследванията, звездата 
експлодира и ударната вълна помита 
командира на Раџпіїеѕѕ. Самият КО- 
раб едва успява да се спаси и се 
прехвърля в База 12 за ремонт, къ- 


поемете контрола над тези функ- 
ции), като вашата задача е правилно 
да прецените ситуацията, в която се 
намирате и да зададете адекватни 
команди. Например от коя страна да 
атакувате, на какво разстояние се 
намирате, кои оръжия да използвате 
и не на последно място, върху коя 
част от вражеския кораб да съсредо- 
точите огъня си. При правилно зада- 
дени команди удоволствието от 
скръстването на ръце и гледането 
как вашият навигатор разпердушин- 
ва врага е огромно. Станах за посме- 
шище в редакцията с моите постоян- 
ни възклицания и разхождане около 
монитора - каква била тази игра, де- 


дето ви повишават В 
чин и Ви възлагат да 
разследвате причините, 
довели до трагедията. 
Историята е типично 
Уаг Тгек-овска (ако мо- 
га така да се изразя), но 
тя не е главната атрак- 
ция в това заглавие. 
Солта в 5Т: ВС са 


БИТКИТЕ 

Те са най-вълнува- 
щият и най-често сре- 
щани елемент в играта. 
Не очаквайте, обаче, да 


Еме Ғогсе Бу Кауеп боймуаге: 


Еке Ғогсе Адд-оп Бу Кауеп бойууаге 
Аууау Теат Бу Кейехіуе Епіенаіптепі їпс 
баг Пек: Вого АззитИагюг Бу СуБейоге 584108 
Уаг Тгек: СопОиеѕс Опте Бу Сепейс Апотайев 


имеграу 
Уаг Тек РтБа!! Бу 5СІ 
5гаг ТгеК: Еедегайоп Сотріайоп 
Маг ТгеК: ІК 
Ѕаг ТгеК: Меуу Муойд Бу Втагу Авуішт 
Ѕаг ТгеК: бесгего Мшсап Ригу 


баг ТгеК: Ѕһацегеа Опіуегѕе Бу Әагврһеге Іліегасіїуе, пс 


Ѕ(аг ТгеК: ба ее! Асадету 


Ѕ(аг ТгеК: Уат еес Соттапа Бу 14 Оергееѕ Еаз! 
“аг ТтеК: 5гагїїее! Соглтап 2: Етрігеѕ а М/аг Бу Таїйгеп 


За ТгеК: 5їагїїеег Соттапа: Опоп Рігаһе5 


5ресиит НоюБуе 
Э(аг Тгек ТМС: А Епа пу 


Назбго Іпѓегасііуе, Їпс 


баг Тгек ТМС: Вий ойте Редегайоп Бу МісгоРгове 


пёоп Асадету Бу 14 Оергееѕ Ғаві 


видите интензивни бит- 
ки В стил Х-М/пд или 
У!їлд Соттапаег. Тук 
става дума за огромни 
кораби солидно заши- 
тени с щитове и силни 
оръжия. По време на 
битка не се иска реф- 
лекс, а тактика. Манев- 
рите и стрелбата се 
извършват от навигато- 
рави (макар че има 
възможност сами да 


Е, не изглеждат много 
добре, но си вършат 
съвестно работата... 


10 таат: тт, 


| терфейс. 


лежда играта. А 


ТЯ НЕ Е ОТ НАЙ-КРАСИВИТЕ 

Въпреки, че битките в космоса 
са доста добре направени (моделите 
на корабите са много детайлни), на 
мостика цари скръб и ръбатости. Хо- 
рата ви имат пластичността на дю- 
шеме, а лицевата им анимация спо- 
койно можеше да липсва и това ще- 
е да вдигне оценките на графиката 
поне с 5 единици. Някак си смешно 
и недодялано изглеждат сканирани- 
те физиономии на Пикар или Дейта 
върху ръбатите им глави. Но това не 
е чак болка за умиране, не е решава- 
що. Като компенсация разполагаме 
с много добри звукови ефекти (взе- 
ти директно от сериала), добра акть- 
орска игра и много интуитивен ин- 


За мултиплеъра в играта не мо- 
га да кажа нищо, поради простата 
причина, че в редакцията нямаше 
жив човек, който да иска да играе 
Т: ВС с мен. При проведените екс- 
перименти се оказа, че има няколко 
режима на игра — кооперативна, 
деайтайсп и авїела {пе Базе, но при 
всички тях участниците в мелето 


Ж) трябва сами да управляват корабите 


то можела да се играе само с гледа- 
не, да не би игрите да са еволюира- 
ли до степен на телепатия, някакви 
нелепи асоциации с оралната любов, 
подкрепени от твърдението, че и за 
нея участието на ръцете не били от 
първостепенна важност... - ей такива 
едни неща прехвърчаха около ушите 
ми. Но колегите просто не разбират, 
те не са играли $Т: ВС. 

Други неща, които трябва да 
следите по време на бой са: състоя- 
нието на кораба и приоритетите на 
ремонтните работи по него, състоя- 
нието на батериите (щитовете и оръ- 
жията изсмукват енергийните запаси 
на кораба при продължителна бит- 
ка). Докато се чудех, как по дяволите 
Тоайу батез са успели да превър- 
нат една странна игра в интересно 
преживяване, случайно попаднах на 
името на Гамгепсе НоПапа. Това е 
човекът, който стои зад немалко 
космически симулатори от вселена- 
та Чаг Маг. Което за мен означава, 
че екипът е кадърен и може да пра- 
ви добри игри. Независимо какви са 
условията, които са му зададени. И 


независимо от начина, П0 КОИТО ИЗГ- | 


сии да стрелят, а това, по моему, до 
голяма степен ограбва чувството, ко- 
ето изпитвате докато играете соло- 
вата кампания. 

Като сумираме всичко написано 
дотук, ще получим, че Ѕќаг Тгек; 
Вгідде Соттапдег е едно наистина 
добро заглавие и то ще бъде забав- 
но и за хората, които не са фенове 
на телевизионната поредица. Основ- 
ните плюсове в играта са интересна- 
та битка, добре споеният геймплей, 
както и скриптовете, които плавно ни 
разказват фабулата на играта. Като 
нейни недостатъци ще спомена пра- 
волинейността й, Както и няколкото 
изнервящи момента в играта, на ко- 
ито съм се спрял малко по-нагоре. 
Затова опитайте играта и почти съм 
сигурен, че няма да ме псувате до- 
като сте на капитанския мостик. 


Р.5. Ако сте маниаци на тема 
бізг Тгек спокойно можете да вдиг- 
нете крайната оценка с 15 единици. 


Г Е ОЦЕНКА: 76% 
Ш Графика: 75% 
2 ШЗвук: 90% 
2 № Геймплей: 80% 
Св Изкуствен Интелект: 85% 
ОВ Мултиплейър: мее 
|. Пришчана: 
| Яаг ТтеК игра 
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бикновен, невзрачен диск, 

с надпис, КОЙТО не ми ГО- 

вори нищо. Не съм чувал 
за тази игра, не помия и ние да сме 
я анонсирали в списанието. Взимам 
я с примирено спокойствие, в край- 
на сметка за това са новобранците - 
да играят игрите, които друг не же- 
лае. Без очаквания, без надежди, 
без патос - единствено с мисълта, 
че ми предстоят няколко тягостни 
дни, в които някак трябва да 
преглътна факта, че ще губя време 
с посредствено заглавие. Защото 
дългът зове, защото така трябва... 


В Системни изисквания: Репёит ІІ 400 МНг, 64 МВ КАМ, 16 МВ МЧео 


Забавна походова стр 


нужди. 
За какво става дума? 
Ще ви кажа, разбира се, но не- 
ка караме полека и от начало: 


ИСТОРИЯТА, 

залегнала в играта е свързана 
със скандинавските митове и по- 
специално с Рагнарок - Последната 
Битка, Краят на Света или както е 
най-известен - Залезът на Боговете. 
Ще ми е трудно да ви разкажа цяла- 
та митология в два реда, но ще се 
пробвам. Та, решили Ледените Ве- 
ликани и децата на Локи (лошите) 


Жълтото поле указва полето на поражение на героя. Внимавайте там да няма ваш човек, 
защото като нищо ще отнесе някоя бухалка по главата. Също така, ако героят ви не 
атакаува един ход, на втория ще може да атакува два пъти или да стреля от разстояние 


"Тһе Епа" - надписът се мъдри 
в средата на монитора, а аз още не 
мога да откъсна поглед от екрана. 
Стоя и за пореден път си мисля, 
колко още трябва да Видя от този 
свят и в този живот, за да престана 
с прибързаните заключения. Колко 
още пъти съдбата трябва да ми до- 
каже, че напук на песимистичната 
си логика понякога изненадите, кои- 
то ни поднася могат да бъдат и доб- 
ри. 

Епа о мой се оказа размаз- 
ващо яка, а аз така и не успях да се 
откъсна от нея за повече от времето 
необходимо за основните човешки 


да надигнат глави и да се опънат на 
Один и останалите богове (добрите) 
за супер купата в свръх тежка кате- 
гория в най-бруталното Разбиване 
за всички времена (гледайте БТУ та- 
зи неделя). Според дебелите книги, 
които четох за въпросния кютек 
оцелели не е имало, а участниците в 
него били разпознавани по-късно по 
зъбните им картини. Е, събитията в 
ЕоТ ще съберат три яки момчета 
(които в края на играта ще бъдат 
още по-яки) и така ще ги завъртят, 
че в крайна сметка ще се окажат 
бойци в армията на Один и ще 
участват във въргала между него и 


злия син на Локи - Фенрир. 
ЕоТ представлява походова... ъ- 
ь... тупалка. С други думи 


ПОХОДОВА СТРАТЕГИЯ 

макар на пръв поглед да не изг- 
лежда такава - играта е 30, а нива- 
та, визията и изобщо всичко в нея 
създава впечатление за конзолно 
адвенчърче - типичната за този род 
игри графика, подобна перспектива, 
човек, а дори и полубог като мен (В 
края на играта - направо бог), спо- 
койно може да се заблуди. Ще уп- 
равлявате от един до четири персо- 
нажа, всеки от които има показате- 
ли като здраве, атака, защита и ход. 
С напредването на играта аверите 
ви ще се сдобият с по някое специ- 
ално ударче, с по някое предметче - 
оръжийце, щитче и прочие благин- 
ки. Вашата работа е след като ви 
изплюят в началото на нивото да 
напредвате, принципно - с много 
бой, решавайки във всеки един мо- 
мент къде да поставите хората си 
върху разграфената на квадратчета 


карта и да намуате злите лоши, така 
че да им нанесете максимална ще- 
та. (Звучи постно, но повярвайте - 
играта е яка, само дочете статията!) 


Самите нива са изпипани до най- 
малката подробност и Всъщност 
представляват малки главоблъска- 
ници. Те (главоблъсканиците), обик- 
новено, се решават по точно опре- 
делен начин - пътят, както се казва, 
е един. От вас се иска просто да го 
видите и да минете по него. Затова 
и един съвет, ако се рестартирате за 
десети път на някоя карта значи не 
правите нещо както трябва, просто 
сменете подхода и опитайте пак. 

Мисиите са точно единайсет и 
съответно ще ви трябват горе-долу 
толкова часа, за да ги прегазите. 
Ще ви се наложи да се промъквате 
понякога незабелязано, да осво- 
бождавате пленници, да пребивате 
богове и да разфасовате разни 
странни твари. В края на краищата 
всичко се свежда до това да си про- 
биете път през орди от гадове, за да 
стигнете жив до другия край на кар- 
тата. Обаче дизайнерите успяват 
всеки път да облекат тази простич- 
ка концепция в нови парцалки, така 
че въобще няма да ви дразни 


ЕТКОЕ 
ВЕЦВТ 


(2 


„Боговете не се шегуват, но и 
ние няма да се предаваме 
фактът, че през цялото време пра- 
вите, практически, едно и също. За 


всяко ниво пичовете са ИЗМИСЛИЛИ 
различни гадове, всеки от Които 


има специално умение и 
чалъм за пребиване. 

Именно противниците са 
поредният плюс в графата с 
похвали. Като цяло гадюгите 
се справят доста добре със за- 
дачата да ви пречат. Няма да 
видите от тях някакви префър- 
цунени тактически постройки и 
ходове, даже напротив - щом 
влезете в обсега им ще ви ата- 
куват като бичета. Обаче дока- 
то ви нападат няма да си пречат - 
използват кадърно специалното си 
умение и имат гнусния навик да на- 
падат героя с най-малко кръв от 
групата ви (като с това никак не му 
помагат). Обичайна е ситуация в 
края на някоя мисия, когато един от 
хората ви, който, освен че има точно 
три кръв, е запален и отровен, дока- 
то останалите се изнасят на по 200 
здраве, че и отгоре. Като се замис- 
ля, май забравих да ви кажа, че в 
почти всички нива гадовете са безк- 
райни (раждат се от разни гнезда), 


Новини 


Синят: гура ви дава възможност да 
изберете къде да преместите героя си 


Наш човек в беда - редно 
| /244::: 


което прави играта още по-палава 
за минаване. От друга страна тук 
няма трупане на опит и вдигане на 


показатели (като изключим предме- 
тите, с които можете да кичите геро- 


ите си), така че целта е единствено 
и само да преодолеете поредното 


ниво, изпълнявайки поставените ви 


задачи. 
Итерфейсът е опростен до не- 
май-къде и е изключително интуи- 
тивен. Какво ти интуитивен - те са 
три бутона на кръст, да го вземат 


Програми 


мътните, и освен ако не сте стругар, 


Статии 


ИН претърпял няколко трудови 
шид злополуки проблеми не се 
предвиждат. 

Графиката, както стана 
дума, е изцяло 30. Няма да 
ви изненада с нищо, но изг- 
лежда достатъчно добре, 
още повече, че точно в тази 
игра са други нещата, които 
са важни ия правят добра. 
Нивата са шарени, като раз- 
ните му там води, рибки във 
водите, мъгли и други обекти 
са пипнати и радват окото. 
Единствените неща, които 
изглеждат ръ- 
бати и смешни 
са героите ви, 
но пък дизай- 
нерите са ус- 
пели да обър- 
нат този не- 
достатък В 
своя полза - 
докато слуша- 
те какви прос- 
тотии ръсят 
вашите момче- 
та ще разбере- 
те, че те прос- 
то не могат да 
изглеждат 
другояче, освен дървеняшки. Впро- 
чем Озвучаването също е на съвсем 
прилично ниво и спомага за потапя- 
не в атмосферата и съпреживяване. 
Има няколко момента, които така 
ще ви наблъскат с адреналин, че ще 
ви се прииска да хванете по две-три 
брадви във всяка ръка и да се втур- 
нете да помагате на героите си. 
Друго, друго... о да, как щях да 
пропусна - ЗАДЪЛЖИТЕЛНО тряб- 
ва да чуете как цвърчат хората ви, 
когато са запалени - култово. 


Форум 


Реклама 


НЕДОСТАТЪЦИ 

На първо място краткостта - 
някъде около десетина часа реален 
геймплей, аи играта е доста линей- 
на, нямате контрол над развитието 
на героите си. Всяко ниво се минава 
по точно определен - оптимален на- 
Чин, откриването на който понякога 
е свързан със смъртта на милиарди 
неврони. 


Като заключение искам да ка- 
жа, че братушките са успели да 
вдъхнат живот в това заглавие, съ- 
зиждайки една завладяваща атмос- 
фера и история, която неведнъж ме 
принуждаваше да се превивам от 
смях, а пет минути по-късно да псу- 
вам прос... пардон... юнашки. Но, 
което е по-важно - успя да ме нака- 
ра да повярвам в нейния измислен 
свят. А когато десет-секундното аут- 
ро на играта свърши, направо щях 
да се разцивря, като някое девойче, 
което гледа как Леонардо Ди Кап- 
рио потъва в студеното море (ама 
колегите бяха наоколо и ме досра- 
мя). Защо ЕоТ ми хареса толкова? 
Не знам, може би защото не очак- 
вах много от нея, защото въпреки, 
че на пръв поглед в нея няма нищо 
особено отделните елементи се съ- 
четават по такъв начин, че ще ви по- 
дарят няколко часа разкошно забав- 
ление. 

Така че - ако можете да сия 
позволите, изиграйте я на всяка це- 
на. 


ГЕ ОЦЕНКА: 
г № Графика: 


Архив 


Софтуерът, Който Ви трябва ! 
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последно време светът на 
ВТ5-те усърдно пъпли към 
една цел - третото измере- 
ние. Малко по-малко "спрайт -овете 
биват замествани с текстури и 
рендър. В стремежа си към третото 
измерение, някои хора биват призва- 
ни да полетят. За съжаление поняко- 
га се издигат толкова високо, че 
слънчеви лъчи прогарят крилата им. 
А от високо се пада лошо, всички 
добре знаем това. Това, което ще 
прочетете по-долу в истината за една 
игра, която можеше да обсеби души- 
те ни, но разби мечтите ми. 
Сега, както му е редът, ще за- 
почнем с 


ИСТОРИЯТА 


Орбис континента, Стария Свят. 
Почти целия е под властта на Импе- 
рията. Империята на Единствения 
Бог, управлявана от двоица властни- 
ци светски - Светия Пазител, команд- 
ващ армията и Върховен Патриарх, 
духовен водач на Империята. Векове 
наред Светия Пазител отблъсквал 
варварите и езичниците от границите 
на Орбис, а Върховния Патриарх се 
грижел вярата в "Единствения Бог“ 
да е силна в сърцата на поданиците. 
Дълго Империята била благословена 
с мир и стабилност. Всичко обаче 
внезапно се променило, когато ста- 
рият Патриарх починал. Великите 
Кардинали се събрали да изберат 
наследник. Изборът бил изненадващ 
и смущаващ, след няколко странни 
инцидента, в които петима от карди- 
налите починали от мистериозна 
треска - Иктиус Гранитас бил избран 
за нов Върховен Патриарх. Управле- 
нието на Иктиус Грантис започнало 
устремно, за кратко време той конце- 
нтрирал в столицата, цялото богат- 
ство и власт. Империята обаче се 
разкъсвала по шевовете. Светия Па- 
зител, Карлем Агнус се интересувал 
повече от желанията на тялото си, 0Т- 
колкото от проблемите в Империята. 


В Системни изисквания: Репёит Ш 700 МНЕ, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Үійео 


Той следвал сляпо заповедите 
на новия Патриарх, без значе- 
ние, колко безумни били те. 
Зашепнало се, че мрак се 
е спуснал над двореца, където 
редът и благородството били 
принесени в жертва върху ол- 
тара на амбицията. Тези от Ве- 
ликите Кардинали, които се 
противяли на патриархската 
воля изчезвали, паднали поко- 
сени от болест или внезапно 
преосмисляли позициите си. 
Благородниците, осмелили се 
да надигнат глас, били аресту- 
вани по обвинения в измяна 
или ерес. Страх обвил душите, 
убийствата на трибуни и капи- 
тани, дръзнали да се опълчат, 
станали ежедневие. Армията 
от защитник на границата се 
превърнала в полиция. Гра- 
ничните гарнизони опустели, варвари 
и разбойници плячкосвали на воля, 
наемниците и авантюристите се мно- 
жали всеки ден. В тези размирни 
времена благородниците се обърна- 
ли към Барон Амалрик от Кравант, 
един от най-уважаните членове на 
Сената, и поискали от него да ги ог- 
лави. Това стигнало до слуха на Пат- 
риарха и под претекст, че в провин- 


ция Кравант се вихри необуздана 
ерес, той издал указ, който гласял, че 
баронът св в отклонил от Вярата и 
призовал васалите си да унищожат 
заразата. Скоро след това Лотар, 
епископ на Островир, тръгнал на по- 
ход срещу Кравант, подкрепен от ар- 
мии наемници. Той арестувал Амал- 
рик, предявявайки му лъжливо обви- 
нение и още тогава - пред самите 


но разби мечтите ми. 


градските стени, благородникът бил 
посечен. Синът му, Артос, отсъствал 
от града и успял да избегне смъртта. 
Не му оставало нищо друго, освен да 
се отправи в странство, но Артос се 
заклел да се завърне и да отмъсти... 


Тук притчата свършва и започва 
играта. В ролята на Артос ви е писано 
да пребродите 20 мисии по пътя КЪМ 
отмъщението. Ще ви разкажа какво 
ви очаква... 
В процеса на играта в Кампания- 
та бавно, но сигурно ще се приближа- 
вате към един основен избор, който в 
крайна сметка трябва да направите - 
какъв модел на управление ще нало- 


жите в земите си. вариантите са три: 
Империя, Езичество и Ренесанс. 

Империята, като форма на уп- 
равление, акцентира върху духовното 
водачество, където основни са маги- 
ите на 4-те елемента. 

Езичеството екстраполира върху 
близостта с Природата, при него мо- 
жем да бъдем повелители на живот- 
ните и магиите за призоваване, а да 


ви призная - има бая големички жи- 
ВОТНИ. 

Ренесансът - тук водещи са нау- 
ката и технологиите. Веднъж само да 
издрапате до барута и всичко друго е 
просто прах В очите. 

Всяка от трите форми на управ- 
ление, логично, има и специфичен 
набор от специални единици, или ка- 
зано с други думи - мислете за тях 
като за три различни раси. Залагайки 
на Ренесанса, например, ще разпола- 
гате с мускетари и драгуни, докато 
при Езичеството ще имате възмож- 
ност да призовете "Легиона на не- 
мъртвите", които, според мен, са най- 
добрата пехота в играта, аи не искат 
никаква поддръжка - нещо, за което 
ще стане дума по-нататък. 

В Мултиплеър пътищата за раз- 
витие не са три, а четири. По кой от 
тях ще поемете зависи от реда, В кой- 
то строите ключовите сгради. Вь3- 
можните ъпгрейди на сградите са 
доста, но от кои точно ще можете да 
се възползвате зависи изцяло от 
избрания път на развитие. Могат да 


се комбинират и два пътя, но така гу- 
бите възможността да построите пос- 
ледната сграда. 

Може би по-раничко трябваше 
да поясня, че играчът не може да си 
избира начина на управление още в 
началото на кампанията. Но докато 
технологичното дърво бавно расте 
той бавно се приближава до една от 
трите форми на управление, бази- 
райки се на изборите, които прави. 

Ако трябва в едно изречение да 
събера определението за \Магпог 
Кпдз то ще е следното: 

Играта е добре балансирана 
микстура от ресурсен мениджмънт и 
бойни сцени - толкова добре, че все 


едно има две игри, едната е Иконо- 
мическа Стратегия, а другата Военна. 


Икономическия модел или 

"Раньта прай Борбьта" 

Ресурсите в играта са 3 - храна, 
материали и злато. Храната се набавя 
само и единствено от ферми. Тя се 
използва за строеж на единиците, ка- 
то самите те имат нужда от някакво 
константно количество храна, което 
се заделя от производството. Когато 
произвеждате повече, отколкото кон- 
сумира войската, сте на печалба. Ма- 
териалите участват в изграждане на 
сгради, ъпгрейди и "строеж на еди- 
ници". Те са събирателен ресурс, кой- 
то набавяте чрез дърводобив или ка- 
менодобив. Златото е вездесъщо, 
противно на всички очаквания то не е 
основно, а се харчи предимно за ня- 
койи друг ъпгрейд. Наличностите на 
злато и камъни са под формата на 
находища и се добиват, както в Аде 01 
Етрігеѕ. 

Почти всяка мисия се свежда до 
това да изградите икономика, която 


стрен с тънкости и хитринки и в зави- 
симост от начина на управление раз- 
полагате с различни похвати за уве- 
личаване на добивите. 


ките. Този факт е определящ, защото 
всичките ви ресурси стават достъпни 
едва след като се появят в замъка. 
Именно за това служат каруците. С 


В сърцето на пустинята, 
само пясък и палми. 


Ще дам пример с империята: В 
ширналата се зелена равнина сте 
построили село, което ще бъде ос- 
новният ви източник на храна. Около 
селото построявате ферми, една две 
вятърни мелници (покачват КПД-то 
на селяните) и задъл- 


Началото на ед! 
трудна игра 


максимално да задоволява нуждите 
на войската, без да се разхищава ра- 
ботната ръка в лицето на селяните. 
Колкото по-малко селяни имате тол- 
кова повече войници. Обикновено за- 
почвате с централна сграда - малка 
фортификация, която в последствие 
се превръща в замък и няколко селя- 
нина, с чиято помощ трябва да изгра- 
дите икономическата си мощ. Около 
него постепенно застроявате вашия 
град. Това е доста обемен и труден 
процес. Придобитите ресурси се ус- 
вояват едва след като пристигнат от 
находищата в замъка. Транспортира- 
нето става с каруци или на ръка. Ико- 
номическият менъджмънт е изпъ- 


жително - църква. Как- 
во бе учудването ми 
когато Видях как селя- 
ните се отбиват В 
църквата по време на 
жътва и сеитба, отчето 
ги благославя и те се 
връщат на полето, ра- 
ботейки с удвоени уси- 
лия. Същото випри 
дърводобива, само че 
там се изисква дъско- 
резница. Всяко село 6 
отделна икономическа 
единица, това означа- 
ва, че когато селяните 
| трупат в него ресурси 

| те не се "телепортират 
в складовете на замъ- 
ка, аси остават в селс- 


Ё 4 И | 
ТЕСТВАНА СИСТЕМА: 
РІІ800 128КАМ ЗОМщео 
За мрежова игра е препоръчи- 


телно да имате един свободен 
компютър, на който да пуснете 
Оефсагед сървър, или всички 
играчи да са с Гигахерцови ма- 
шини, с поне по 256МВ КАМ. 


ЛИЧНО МНЕНИЕ: 
Макар в началото да подходих 
към Муатог Кіпеѕ с нескрит 


интерес и големи надежди 
(графиката е добра, текстурите 


са прилични, звукът е на място 
и не се натрапва, а само 
допълва атмос ферата на игра- 


та, историята семпла, но де- 
гайлно развита с интересни 


обрати ие подчинена на избо- 
рите на играча), всичко пред- 
полагаше качествена и увлека- 


телна игра, но краиният резул- 


гат се оказа просто един 
добър начин да обогатя руга- 
телния си речник. Но, казват - 
пачовете лекували, да се надя- 
ваме, че и сега ще стане така, 
защото изключая ИИ-то тази 
игра притежава огромен по- 
тенциал да влезе там, където й 


сев пекат ве е мястото, "А-група". 


Мускетарите са 
строени, но врагът 
изпадна по трасето. 
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всяко построено село получавате ка- 
руца, задавайки й до къде да закара 
стоките. Иначе повечето сгради се 
строят в рамките на града - т.е. около 
началната ви сграда. Тя е заобиколе- 
на със стена и когато мястото зад нея 
е недостатъчно, след поставянето на 
основите на нова постройка, стената 
се разширява автоматично. В списъ- 
ка на сградите, които ЗАДЪЛЖИ- 
ТЕЛНО трябва да са в рамките на 
града еи казармата, така че уважав- 
ми читатели забравете за номера 
“построй 10 казарми пред стените на 
врага и го залей с войска". Просто не 
става. Интерфейсът за строеж е дос- 
та интуитивен, постройките са разде- 
лени в три групи, които са представе- 
ни като бутони в горния ляв ъгъл, 
след като изберете селянина, но "Г0- 
рещи клавиши" липсват. Тази липса 
не е обременяваща, защото МК не 
изисква толкова бързи реакции, като 
Зїагбгай примерно. Селяните, освен 
да строят/поправят сгради и да доби- 
ват ресурси, имат и други, далеч по- 
социални функции. Те могат да гасят 
пожари, които са често срещано яв- 
ление при наличието на "огнени стре- 
ли" и "гръцки огън". Също така, след 
повсеместна мобилизация, от тях 
става прилична военна сила, носеща 
гордо името "милиция". Друга основ- 
на функция на селяните е участието 
им в измолването на божията наме- 
са. Това става като юрнете рабите бо- 
жии в храма, катедралата, или техни- 
те езически еквиваленти. Различните 
модели на управление разчитат на 
различна помощ от провидението. 

Но нека се върнем към подзаг- 
лавието - храната и мястото Й във 
войната. Свикнали сме, единиците да 
се строят за храна, Злато, дърва и да 
заемат определен брой "лимит". Във 
Магпог Кто те изискват и поддръж- 
ка, с други думи - искат да ядат. 
Всички единици заемат по 1 от "ли- 
мита", но не всички ядат 1, свещени- 
ците, примерно, ядат 4. Да направим 
следната сметка: Една ферма дава 5 
храна номинално, с построена мелни- 
ца дава 6, с един ъпгрейд 7, с втори 
ъпгрейд 8, когато до селото има 
църква добивът скача до около 12. 
Слагайки технологичното време за 
пренасяне на храната, поддръжката 
на армия от около 200 войника, и то 
предимно стрелци и пехота (по 1 хра- 
на поддръжка) изисква около 25 
ферми. Храната е жизнено важна в 
буквалния смисъл (внимателно сле- 
дете индикатора под цифричките с 
храната) - свърши ли ви и наличната 
храна единиците започват да окап- 
ват. Остават на 8 здраве. Веднъж 


Добре че има някоя | 
друга кръшна селянка, № 
да оплакнем окото. 


построили войска, идва време да 
встъпите в бой. Прегръщайки 
смъртта всички се строяват... 


На бойното поле или 

"Защо победителите плачат?" 

Войната е красива, но жестока. 
За да обхванем с поглед цялостната 
картина на боя издигаме камерата 
високо в небето, долу конницатае с 
размерите на колорадски бръмбар, а 
пехотата изглежда малко по-голяма 
от мравка. Прекрасни са копиеносци- 
те строени в редица, зад тях са пико- 
носците, зад тях стрелците, а най-от- 
зад чака тежката конница, по фланго- 
вете ни покрива лека кавалерия, 
строена в клин и конни стрелци - 
всичко 300 човека. 

Играта е отчайващо мащабна, 
картите са огромни, битките също. В 
мрежова игра могат да се сблъскат 
армии от по 1600 (хиляда и шесто- 
тин) единици, само си представете 
подобен сблъсък. Брутална картинка, 
нали? За съжаление, за да и се нас- 
ладите, ще трябва да се сдобиете с 
гигахерцова машина, надявам се и 
аверите ви да имат такива. "Ли- 
митът", с който разполага един играч 
е 500. Единиците имат доста реални 
параметри, всяка си има и плюсове и 
минуси и различни показатели за за- 
щита в зависимост от това откъде ги 
атакуват, дали отстрани, фронтално 
или в гръб. Копиеносците, например, 
имат преимущество когато се сража- 
ват срещу конница. На стрелците им 


ЕЕ 
ПИ 


трябва един по-висок хълм и шансът 
някой да стигне до тях е почти нулев, 
30 стрелеца на добра позиция могат 
спокойно да разстрелят 60 тежки 
конника преди те да стигнат до тях. С 
течение на времето единиците трупат 
опит, който се изразява в покачване 
на показателя "щета". Освен реа- 
лизъм при единиците, наблюдаваме 
такъв при сградите и всичко остана- 
ло. Да щурмувате град без да сте 
подкрепени от обсадни машина си е 
самоубийство. Дори да има само 2 
кули по протежение на стената, която 
нападате пак ще ви разстрелят. Знае- 
те ли колко време отнема на 40 кон- 
ника да срутят каменна стена? Ами 
цяла вечност, докато на трибушета 
му трябват 4 изстрела. Единствените 
неща, които можете да срутите с ар- 
мия, без да остареете са сламени къ- 
щурки. Далаверата при опита да се 
бутат сгради е в покачването на нива, 
защото трупате ниво на определен 
брой нанесени удари, без значение 
върху какво. По време на битка е ху- 
баво при стрелците ви да има един 
"фургон за доставки", тази част от 
вашата армия е доста важна, защото 
след, аи по време на битката този 
фургон лекува единиците, а когато е 
до стрелците, те стрелят по-бързо и 
рвално са с неограничен брой изстре- 
ЛИ. 

Та, дотук всичко изглежда прек- 
расно, нали? 30 реализъм, масовост, 


мъъъничко проблемче, което обръща 


формации. Стигаме обаче, до онова 


колата, и което се нарича ИИ. След- 
ната картинка: 

Строили сте вашите конни 
стрелци на хълма, отдолу се прибли- 
жава колона копиеносци и какво мис- 
лите, че правят вашите хора? Стрелят 
по злите когато последните влязат в 
обсег? Не, разбира се, втурват се на- 
долу по хълма и се нанизват на копи- 
ята, умирайки славно и без никакъв 
ефект. Според мен нещата ще се оп- 
равят с един раѓсћ, ама до тогава иг- 
райте предимно мултиплеър. Има 
още едно-две неща които един рагс 
би могъл да фиксне. Когато сте в 
град се случва често пехотата ви да 
потъне в сградите и ако я нямате на 
селектирана в група, върви я търси. 
Друг неприятен факт са стрелците на 
компютъра, имаше моменти, когато 
ми се искаше да изям мишката до 
охлаждането на процесора. Кажете 
ми човешко ли е противниковите 
стрелци да стрелят на Зкм разстоя- 
ние през 60м хълм с борова гора, а 
вашите да не могат да хвърлят на 1/3 
от това разстояние, при положение, 
че са на плато на 300м над целта? 

Аз съм кротък човек, но ИИ-то на 
единиците ми неведнъж ме караше 
да чувствам търпението си като Ма- 
лечко-Плаечко - изгубено някъде 
сред тъмната гора на малоумието на 
подопечните ми. И макар в началото 
да подходих към Магпог Кпдв с неск- 
рит интерес и големи надежди (гра- 
фиката е добра, текстурите са при- 
лични, звукът е на място и не се нат- 
рапва, а само допълва атмосферата 
на играта, историята семпла, но де- 
тайлно развита с интересни обрати и 
е подчинена на изборите на играча), 
всичко предполагаше качествена и 
увлекателна игра, но крайният резул- 
тат се оказа просто един добър начин 
да обогатя ругателния си речник. В 
графата с недостатъците можем спо- 
койно да впишем и мудността на 
действието, играта се разгръща бав- 
но, а дори на най-висока скорост ре- 
сурсите се трупат с приспивни темпо- 
ве. Но, казват - пачовете лекували, да 
се надяваме, че и сега ще стане така, 
защото изключая ИИ-то тази игра 
притежава огромен потенциал да 
влезе там, където й е мястото, "А- 
група". 


Г ОЦЕНКА: 65% 
И Графика 75% 
1 Звук: 80% 
В Геймплей 70% 


И Изкуствен Интелект: 
И Мултиплейър: 


1 № Производител: ХІІ 
+ № Разпространител: Мігріп 
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! О Жанр: Стратегия в реално време 


ова вече е прекалено. Ча- 

шата преля. Не, не тази с 

бирата, това 6... как се 
казваше... метафора или нещо от 
сорта. Имам предвид, че долните 
капиталисти, произвеждащи ком- 
пютърни игри нанесоха последния и 
решителен удар по устоите на 06- 
ществото ни. Отнеха ни най-скъпо- 
то. От днешна дата (в случай, че те 
интересува - става дума за 8 март, 
когато беше официалната премиера 
на Ноойдапз в Англия) добрият, 
стар като самата игра, футболен 
вандализъм се сдоби с дигитална 
аналогия. Пред насълзените ми очи 
вече се нижат апокалиптични виде- 
ния, в които след решаващото дер- 
би агитките на Левски и ЦСКА се 
хвърлят като озверели към най- 
близкия компютърен клуб и му 
дръпват един мултиплейър на 
Ноо!їдалв, вместо, както си му е ре- 
дът, да си нашокат кофите в Бори- 
совата. Борисов пък ще спи спокой- 
но с чувство за добре изпълнен 
дълг. 

Хайде да я забраним тази игра, 
моля ви се. Те така или иначе из по- 
ловин Европа отказват да я прода- 
ват, дайте и ние да Й опнем едно ве- 
то. Ми да им покажем на гадовете, в 
края на краищата. Те още малко ще 
ми направят симулатор за псуване 
на съдията със специални серии от 
комбота за изреждане на роднини 
до девето коляно и специален 60- 


| “те 
е 1:2 


— г 
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нус, ако успееш да го напсуваш на 
родния му език. Дайте направо 
един компютърен клуб да отворим 
на Васил Левски и да се свършва. 

Така е. След дългата серия от 
ФИФИ и УЕФИ, подредени по годи- 
ни като класни вина 
доживяхме появата 
на симулатор за дру- 
гата - и поне на род- | 
на земя, значително 
по-атрактивната - 
страна на футболна- 
та игра. Хулигански- 
те прояви свързани 
с нея. В Н:50Е имаш 
неповторимия шанс 
да се въплътиш В 
ролята на цяла бан- 
да вандали и да пометеш противни- 
ковата агитка, противниковия отбор, 
че и града, в който се провежда ма- 
ча от съответната мисия. Братята 
англичани (представени в случая от 
фирмата ХІІІ), които практически са 
изобретили както спорта, така и 
идеята, че феновете му трябва да се 
бият с приблизителната честота на 
срещите, провеждани от любимите 
им отбори, решиха да издадат нас- 
тоящия наръчник по футболно хули- 
ганство. Както и сам можеш да се 
досетиш скандалът успя да продаде 
доста повече бройки, отколкото иг- 
рата заслужава (струва ми се 


Бой между две агитки 


| гия, с твърде некадърно графично 
оформление, която дори не би на- 
мерила място в това списание, ако 
разискваше например гражданска 
| война, наместо настоящата скан- 
дална тема. Ти си имаш определен 
брой хулигани от личната агитка, К0- 
ито трябва да се възправят срещу 
опасностите на съответната карта - В 
общия случай във вид на вражеска 
агитка-и- полицейски служители - и 
трябва да изпълниш някаква мисия 
- отново в общия случай - свързана 
с изпотрошаване на публичната соб- 
ственост и избиването на голяма 
част от населението по същата тази 
карта. Базите ви - твоята и на врагот 
- не особено изненадващо са ситуи- 
рани в кръчми. Някъде из нивото 
има и магазин за оръжия, контро- 
лът, над който - логично - е особено 
важен. Можеш да обираш цивилни 
къщи за пари. Това е. Юнитите са 
еднообразни и при по-високи резо- 
люции практически неразпознавае- 
ми и невероятно трудни за откири- 
ване, особено когато търсиш В тъл- 
пата оня с динамита или с пистоле- 
та. Но това сигурно не е особено 
важно при положение, че цялата иг- 
ра минава под знака на анархията. 
Цькай наляво-надясно, сейввай, ло- 
удвай и рано или късно ще изпъл- 
ниш мисията си, За да изгледаш 
следващото култово филмче. Той 
футболният вандализъм никога не е 
бил особено организиран. 
Чувството за хумор на авторите 
е похвално (за целта непременно 
иди да видиш сайта на играта и сек- 
цията с спеа!-овете в частност), но 
за съжаление тук разискваме не 
толкова шегички и скандални хрум- 
вания, а игри. А като такава 
Ноойдапз не е нищо особено. 


2 
Обичайните 
последници 
от боя 


ци) и Бурята из Европа се нареди 

+ директно до СТА и Сагладейдоп по- 
! редиците в черния списък на цензу- 
| рата, което автоматично я направи 

! култова. 

В някаква степен тя наистина е 
такава заради смелостта да предла- 
| га на подрастващите едно заклей- 

| мено навсякъде по света удоволст- 

| вие. Всеки, който има смелостта да 
пусне на пазара игра с такава тема- 
| тика и кът сцени с крайно докумен- 
тален вид, представящи псуващи 

| футболни хулигани, говорещи разни 
| болезнено нецензурни неща (ако не 
| се лъжа още в интрото някакъв тип 
се ухили на камерата и попита: "Що 
| да бъхтя надолу по хълма, за да на- 
я | еба само една крава, кат мога да ги 
Бой между полицаи М У 

| навба всичките?"), всеки който се 

| осмели да представи в същата тази 
| игра бруталното насилие, вандализ- 
| маи незачитането на закона като 
неща носещи слава и приходи (в Ев- 
ро, съвсем актуално) и сложи към 
характеристиките на хората от отря- 
| дати, редом с обичайните качества 
| "сила" и "издържливост неща като 
| "дрогираност" или "алкохолизира- 

| ност", заслужава безпрекословно 

й | уважение най-малкото заради фак- 
та, че продуктът му може и въобще 
да не види бял свят. Извън това 
уважение, обаче трябва да призная, 
че Ѕіогт Оуег Еигоре не е нищо по- 
вече от една посредствена страте- 


заглавие в Белгия близо три седми- 


— 
| Е ОЦЕНКА: 
| № Прилича на: 


Ноойдапз беше най-продаваното | 
| 
| 


; невероятното ми познание на раз- 
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е знам ти какво очакваш ! случай можеш най-учтиво да благо- 

от игра със заглавие Ѕирег 1 дариш на майка си или на сестрата, 

ВиБЫе Рор Хігете, но + която ти чете статията, да лапнеш 
трябва да ти кажа, че дори и да под- | отново биберона или онова червено ; 
ходиш към нея крайно непредубеде- | хапче, което ти дават на всеки алоните се превръщат 

! МВ черепи. Тук долу всички се 

но още сблъсъка с началното меню, | кръгъл час и да се надяваш, че след реем. Сори, това беше друго. 
което ти предлага да си избереш ге- | 
рой измежду момченце, момиченце | 
и киборгченце в предучилищна въз- 
раст ще те върне към реалността. 
Впредвид тук разискваната игра и 


| | даш от бронхопневмония и се рад- 
| ваш на дечицата от играта докато 

| времето се пооправи малко и мо- 

| жеш пак да си излизаш в южния 

| парк със сивия шлифер без да рис- 
| куваш да се поболееш. Можеш вече 
| спокойно да ги зарязваш тези бало- 
Е ни, запролети се. | 
:  О/Инай-накрая идваш ти, скъ- | 
| пи читателю, който най-вероятно | 
| никога няма да се докоснеш до | 
| ЅВРХ и най-близкият ти досег с нея | 
очевидно ще се явява тази статия. В | 
| името на общата ти култура ще | 
| обясня, че настоящата игра предс- 
| тавлява нещо като триизмерен тет- | 
| рис с балончета, в който преждес- | 
| поменатите индивиди в предучи- 


личните психологически типове 
въпросната реалност може да вари- 
ра в четири различни посоки, тук от- | 
белязани с буквите от А до 0. 

А/ Ако си част от аудиторията, 
която господата от бгеепвгеа! са 
предвидили за продукта си ти 0че- 
видно не можеш да четеш това спи- | 
сание, защото или още не си се нау- | 
чил, или ти е трудничко да го хва- 
неш при положение, че ръкавите на 


| кова терапия, ще те пуснат да пост- 


| реляш още малко по шарените ба- | лищна възраст се движат наляво- | 
| лончета. | надясно по едно разграфено поле | 
| В/ В случай, че си краен екстре- 1 като насочват прииждащите разноц- | 
| мисти си си продал тениската на ветни - правилно - балони. Когато | 
| Саппіра! Согрзе, за да си купиш подредиш един върху друг три ба- | 


| настоящата игра само заради нали- ! лона от един цвят те избухват, осво- 
| чието на думата Хігете в заглавието 1 бождавайки място за - именно - 
| също не ми е много ясно как четеш + още балони. Като иновативна тен- | 
| този текст при положение, че най- денция може да се отчете наличие- 
вероятно в момента слушаш 1 то на спешъл пауър, който се пълни | 
ттопа!, куфееш и косата ти падав ! с времето и като се напълни с него 
очите. Във всеки случай най-вероят- ожеш да изпукаш всички балони 
но вече си установил, че си се пре- по полето. Всичко това на фона на 
ебал много екстремно, така че проб- ! мазен електронен саундтрак, оправ- 
вай да продадеш играта на някой от ! даващ "поп" -а в заглавието. 
категория А/и да си откупиш тенис- Благодаря за вниманието. 

ката. Д-р Зигмунд Снейк 


ризката ти са връздългички и освен | следобедната си дрямка или рес- С/ За този вариант приемам, че Га ОЦЕНКА: 
това са вързани зад гърба ти. В този | пективно следобедната електрошо- : си някой радикален педофил, стра- | й Прилича на: 
| ! | ! Тешв 
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Жанр: Екшън от първо лице 


падом, Еогсе: Вагог Опії е 

една от първите птички на 

нов жанр игри - евтините. 
Пионерите в тази област бяха 
СгоТеат със своя размазващ 
Ѕегіоиѕ Ѕат, а сега и румънците от 
Рип бой се опитват да се настанят 
удобно в тази ниша. И защо не? 
Разработката на една игра в Източ- 
на Европа е много по-евтина от тази 
в Америка и сметката да продаваш 
игра на около 20$ крайна цена из- 
веднъж се връзва. Още по-добрата 
новина в случая е, че става дума за 
игри, които не са само евтини, но и 
качествени. За $егіоиѕ бат мисля, 
че няма нужда да ви обяснявам. 
бпадом Рогсе: Кагог Уп също се 
представя много добре и ако трябва 
да бъда докрай откровен - при по- 


г добра графика и със съвсем малко 


врата на големите имена в бранша. 
Не е зле, като се има предвид, че 
предишният продукт на Рип 508 - 
СареПа ОН Воад 4 х 4 е, цитирам 
Отко, "най-безумният рейсър, който 
някога съм виждал". 

И така, както вече се досещате, 
става дума за екшън от първо лице, 
който ви поставя във ролята на не 


| кой да е, а меганеизвестен антите- 


рорист, който е изпратен да убива 
лошите в Близкия Изток. Нещата 
леко се объркват и вместо да се 


присъедините към частта си, се 030- ! 


вавате сам в територията на теро- 
ристите. Оттук нататък започват и 
приключенията ви, които ще ви от- 
ведат на най-различни и странни 
места. Разнообразието и самият ди- 
зайн на мисиите са една от най-го- 
лемите изненади в играта. Картите 
притежават едно качество, което 
съм виждал в твърде малко загла- 
вия напоследък - реалистичност. 
Разхождате се из нивото и имате 
чувството, че това място може да 
съществува някъде по света. Неза- 
висимо дали става дума за руини, 
азиатски град или пък индустриал- 
на зона. Чувството наистина си зас- 
лужава да бъде изживяно. Създате- 
лите на играта са й Вдъхнали живот, 
тя има тягостна, мрачна атмосфера 


Системни изисквания: Репбит 11 300, 64МВ Кат, 16МВ 30 Мдео 


доработка играта може да диша във | 


безлюдни местности. Времето за 
изиграване на една мисия рядко ще 
надхвърли 10 минути. При това ако 
се движите внимателно по картата. 
Което не означава, че Ѕћадом Рогсе, 
може да се превърти за няколко ча- 
са. Играта хич не е лесна, а при ус- 
ловие че нямате опция за записване 
по време на мисия, единствено ва- 
шите бързи рефлекси и добра ори- 
ентация в нивото ще ви пази от ом- 
разния екран с бутон Веваг| 
Міѕѕіоп. 

Физиката в Ѕһайом Рогсе: Нагог 
Әлі е на завидно равнище. Единст- 
веното нещо, което ме издразни при 
движението на героя ви и това на 
враговете 6 малко инертния скок. В 
опциите можете да си включите оп- 
цията за реалистичен откат на орь- 
жията, което сериозно ще промени - 
начинът ви на игра. При продължи- 
телните стрелби ще установите, че 


Автор: Сгодуе 


| която едновременна ви подтиска, а 
Е. някой вътре във вас пее арията на 

+ радостта. Вашето геймърско "АЗ", 

+ което ликува. Поводи за радост дал 
! господ. 


| ви имат най-различни цели, а карти- 

ев които се развива действието 
обикновено не са особено големи и 

| са натъпкани с лошковци. Което 03- 

: начава само едно - интензивен ек- 

шън без много, много тичане из 


| Както вече споменах мисиите 


Кървавите капки по ламината 
само 405 квадратния метър) 
свидетелстват, че тука нещо 
се е случило преди малко 


На една страна лежи враг, на 
друга оръжие готово за употреба, 
а ний ний сме с Мер Місіоп 


< 2 я Група талиоани се опитват да се измъкнат | 
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мерника ви неудържимо се отклоня- 
ва от целта и много трудно можете 
да го контролирате. По-голямата 
част от оръжията в играта имат ал- 
тернативен режим на стрелба, както 
и няколко начина на стрелба - еди- 
нични куршуми, откоси и автомати- 


чен. При боравенето с пушкалата ще ! 


добивате съвсем реалистична пред- 
става за тяхната тежест, скорост на 
презареждане, мощ ит.н. Придър- 
жайки се до реалността, в играта 
няма да можете да носи по много 
желязо - само две - пистолет и теж- 
ко оръжие по избор (това, с което 
почвате или ютията, която врагът е 
изпуснал, след като е легнал да си 
почива след няколко куршума). Ап- 
течки няма. За сметка на това вие 
сте добре оборудван. За радост сте 
си взели любимите бинокли и 
визьор за нощно виждане. Послед- 
ното ще ви е жизнено необходимо, 
тъй като в 5пайом Еогсе ще наме- 
рим едни от най-тъмните сенки и 
местности. Да си го кажем направо 
- първите няколко мисии се играят 
само с Май! Уісіоп, защото иначе 
тежко ви и горко - терористите ще 
изникват като гъби след дъжд от 
всевъзможни ъгълчета и цепнатини. 

Като стана думи за враговете й 
те в никакъв случай не могат да се 
нарекат Айнщайн, но ви вгорчават 
живота съвсем прилично. Преслед- 
ват ви, докато се оттегляте, за да 
презаредите оръжието, опитват се 
да отбягват ударите, приклякат, а 
ако сте прекалено статични, можете 
да получите една граната за спомен 
от тях. Везїаг! М!5510п? 

Що се отнася до графичната и 
аудио част на играта, там нещата 
търпят подобрение. Епоіпе-ът 6 соб- 
ствено производство и за съжале- 
ние не може да си съперничи с кра- 
сотите на Оџаке и Ипгеа!. За сметка 
на това ми се струва малко тежичък 
и на по-слаба машина от рода на 
Сейегоп 500 играта може би ще се 
държи добре единствено на най- 
ниската разделителна способност. 
Звуците са добре подбрани, а музи- 
ката понякога успява да допринесе 
към атмосферата в играта (ключо- 
вата дума тук е понякога). 

В заключение мога да ви кажа, 
че тази игра ме изненада изключи- 
телно приятно. Ако си падате по ек- 
шъните в първо лице, задължител- 
но я запишете в листа с покупките. 
Ще ви остане само да се поздрави- 
те за добрия избор. 


--- 
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„Автор: Ш-Пеар....... 


Целта на тази статия е конспектатив- промени в любимата игра - кара та. Те, обаче, ще бъдат обект на 


но-образователна. В нея ще се все повече фенове със съзидателни друга подобна статия. Днес ще се 
опитаме да Ви представим накрат- наклонности да запрятат ръкави и съсредоточим единствено върху 
ко някои от по-нашумелите и стой- да създават кой от кой по-ориги- модовете, ползващи енджина на 
ностни (поне според нашето нални и интересни варианти на ОиакеЗ: Агепа - последният нас- | 
скромно мнение) модове за Оџаке предпочитаните си заглавия. ледник на най-култовия мултиплеъ- | 
1 3: Агепа. В това няма нищо лошо, дори напро- рен екшън, родоначалникът на съв- | 
| За никого от вас не е тайна, че този тив - така се родиха Соипїег 5ігіке, ременния 30 <һоовег - ОиаКе1. | 
С тип софтуер (модовете) доби голя- Бау о! Оеѓеаї, както и много още Молим, не се сърдете ако не откриете | 
ма популярност в последно време. знайни и по-малко знайни модове, някой любим баш мод В настоящия | 
Възможността да творят - да доба- базирани на На! ЦЕ, които се пре- преглед - най-вероятно той... прос- 
вят и обогатяват или пък да внасят върнаха в мания навсякъде по све- то не ни кефи. 


една настройка може да бъде про- с гласуване от конзолата (самое 


09р Тош'пеу рМ; СА/ СТЕ менена чрез гласуване или с кон рготойе 1). С внимателно проме- 


золни команди. Съжалявам, че не няне на някои фундаментални ас- 
П мога да изредя всичко, което мо- пекти на Оџаке 3 (например физи- 
ммллг.огапуезтоотте.сот жете да направите с този мод, но ката на играта и свързаните с нея 
списъкът с опциите, командите и засилки, скокове и т.н), модът 
ай-общо казано, 05Р ва, което е трябвало по начало да възможностите е 13КО х! файл. превръща играта едва ли не В съв- 
Тоитеу ОМ е създаден, има в него, но /0 Фоймаге, поради ? 
аә ә) за Да улесни и да напра една или друга причина, не са 
ви по-гъвкаво провеждането на д3 сложили, за да могат различните 
мачове. Да се задоволим с това типове игра да протичат по пер- 
обяснение обаче е все едно да ка фектен начин. Става въпрос за оп- 
жем, че Хималаите са просто по- ции за настройка на клиентската 
голям хълм. Едва ли има серио- или сървърската част на играта, 
зен фен на куейка, който да нее за администриране на сървърите 
фен и на ОЅР. Просто този мод (включително и отдалечено), за 
добавя към Оџаке 3 много от оно- гласуване (уе) ит.н. ит.н. Всяка 
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Ва? Грин 
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Патяне С! уоп: 
Ратяве Кесуй: 


пълна статистика на играта си 


По-важното е, че всеки, който се сем друга игра - още по-бърза, 


почувства заинтересован може по-динамична и най-вече - още 
сам да се запознае с тях и ви уве- по-брутална. В излязлата преди 
рявам - няма да съжалява. около три месеца версия 1.0 Епа! 
По-новите версии на ОЅР (отп на О5Р, създателите на мода 
0.99с нагоре) имат и вградена включиха и 15 карти, някои от ко- 


поддръжка на възможностите на ито определено са доста добри. 

друг много добър мод - Спа/епде ОХР Тоштпеу е мод, задължителен 
Рго Моде (ПЕр:/ммм.спаПепде- за всеки уважаващ себе си 43-ма- 
мопд.сопурготоде/). Въвежда се ниак. 


онцепцията на АК/ то е 

много проста (и може 

би затова модът е тол- 
кова маниашки) - играете с две 
оръжия, по едно във всяка ръ- 
ка. Оръжията са абсолютно не- 
зависими едно от друго и 
стрелбата с едното няма никак- 
ва връзка със стрелбата с дру- 
гото. Сами можете да се досе- 
тите до каква промяна в играта 
води това (Да бе, можем - 
връзваме си пръстите на възел, 
когато се наложи да сменяме 
оръжията - бел. ред. :-). Въпрос 
на лични предпочитания и пре- 
ценка на конкретната ситуация 
е, каква комбинация от оръжия 
да изберете. Една от моите лю- 
бими, например, е гайдип и 
ѕһоідип. Вариантът с две плаз- 
ми също не е за пренебрегване. 


то това е Истинският мод... 
за всички върли почитатели 
на Яоске 1 аипсћег-а! 

В Вагоока ОиаКе 3 има само едно 
основно оръжие - това, което в сЮ-то 
на Егеетап се подвизава под клави- 
ша "у", в моето под "В", по деашЕе 
под номер 7, а при вас нямам и идея 


къде е, иначе казано - базуката! Пре- 
ди обаче да решите, че това е някакъв 
извратен вариант на "реъл-арената" 
от Оџаке 2, и че няма нужда да четете 
по-нататък за него, нека поясня: 

Тук оръжието ви винаги е базука 
(освен след всяка смърт, при което се 
раждате с базовото си пушкало - 
тасїїїйеаш с безкрайни амуниции), 
но това съвсем не значи, че онова, с 
което тя е заредена винаги е едно и 
също! Освен стандартните ракети от 
огнебълващите дула ще излита и 
смърт под съвсем различна форма. С 
нейните разновидности ще ви запоз- 
ная в следващите редове: 

Вагоока - обикновен ВосКе! 
Цаипсйег, изстрелва познатите ни ра- 


модиоомкацми 


Акітро 


млл. апе!циаке.сот/улш/акитво/ 


0008 318951 бойвеб. „Сря. 5 госке! 
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кети. 
Сопсиѕѕіоп тіѕ1165 - щетата, ко- 
ято нанасят тези ракети не е много го- 
ляма, но силата, с която отхвърлят 
жертвата е просто невероятна. Добър 
начин да разкарате всички, които се 
навъртат около @иа0-а или да онагле- 
дите на съперника си как точно се 


НеШе в действие - 
ефектът наистина е добър 


чувства Човекът Паяк, подхвърчащ от 
стена на стена. 

Ѕһгарпе! Воть - при избухването 
си разпръсква осколки, които "вкар- 
ват" доста неприятен датаде. Едно 
фуриозно оръжие, овладеете ли го - 
можете да вършите чудеса. 

АРВ - изстрелва крилати ракети, 
които се ускоряват докато не ударят 
нещо/някой. Изключително мощно. 
Презареждането е бавно, но попаднат 
ли В целта... 

ВосКе! роав - изстрелва едновре- 
менно до 5 ракети. Зависи колко ще 
задържите бутона за стрелба. С тях 
се улучва сравнително трудно и не са 
много мощни, но покриват по-широк 
периметър. 


(ра ЕА 
Коскес Гаипспег и Кайрип - 
Какво повече да иска човек? 


Геймплеят е забавен и доста 
брутален, макар да съм сигу- 
рен, че на хардкор феновете на 
чистия Оџаке подобна концеп- 
туална екстравагантност ще им 
дойде малко нанагорно. Оста- 
налите обаче - купонджиите ще 
се забавляват страхотно с този 
МОД. 

Акітро има пълен боѓ 
зирроп, т.е. ботовете знаят как 
да използват второто оръжие, 
могат да си избират подходя- 
щото според тях (хехе) и да 
стрелят с него, независимо от 
първото. Казано накратко - в 
Акітро в пълна степен е засть- 
пена обратната пропорционал- 
ност - нищожен размер (около 
350КЮ), но огромни дози забав- 
ление и адски здрав екшън. 

А-тиз!-Паме! 


Вагоока (иаке 3 
умгуллу.рапетциаке.сот/лгагиа/ 


Газег-дидва ті551165 - след 
изстрелването им можете да ги уп- 
равлявате с мишката. Който е играл, 
да речем - 51, прекрасно знае за 
какво става въпрос. На практика труд- 
но използваеми, предвид сравнител- 
но голямата им скорост на движение 
и липсата на достатъчно обширни (с 
малки изключения) нива в Оџаке 3, 
нов меле и на някои от платформе- 
ните - космически карти, е източник 
на кръвожадна тръпка. 

Ларат - при избухването си тези 
ракети изхвърлят известно количест- 
во напалм, който остава по околните 
повърхности и гори няколко секунди. 
Просто моят безспорен фаворит. 
Неприлично брутално оръжие - пря- 
кото попадение означава 10090-ва 
смърт. 


КосКе родв - Кой 
поръча пет ракети? 


Не!!їїге госке! - голяма, бавна, 
мудна ракета. При избухването си, 
обаче, тя създава огромна огнена 
топка (ефектът е много як), изтребва- 
ща всичко околовръст. Явен аналог 
на ВЕб-то от Оиаке 2. Ограничени 
амуниции. 

В Вагоока Оиаке 3 са включени и 
няколко нови режима на игра, като 
[аѕ Мап Запфпа, Фош Ѕигиіуог, 
З5шмуог И, Евсайайоп, Оуегк и 
\М/еароптазег ЕХ, мястото не стига да 
ги опиша, но ви препоръчвам да им 
хвърлите по едно око - някои наисти- 
на си струват. 

Този мод също предлага доста 
ІШП в замяна на малко място - голе- 
мината му е около 4 МВ и ако сте от 
онези, които обичат да експерименти- 
рат не бихте го подминали. 
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смихвам се докато изпис- 

вам името на този мод. За- 

що ще разберете след 
малко, само ще ви кажа, че е изклю- 
чително трудно да победите в него. 
Аз съм го правил и това ми носи ог- 
ромна удовлетвореност. 

Тук, за разлика от обикновените 
игри на Оџаке 3, няма да взимате 
точки за фраговете си, а напротив - 
наличните ви точки ще намаляват с 
всяко убийство. 

Каква е идеята? 

Започвате с определен брой 
точки (да кажем 20) и при всеки 
фраг те намаляват с една. Ако ви 
убият, точките ви се увеличават с 
една, а ако се самоубиете - с две. 
Целта е да останете с нула точки. Но 
това не е всичко... 

В началото на играта разполага- 
те с всички оръжия (без ВРОТОК, 
изключено е в целия мод) и когато 
достигнете определена цифра точки, 
губите едно от оръжията си, най- 
доброто в момента. Най-напред се 
лишавате от гайдип-а, след това 
следват Коске Іаџпспег-а и така на- 
татък. Найдип-а се губи когато дос- 
тигнете до 82.5% от точките, с които 


Ол а цим. 


болц от 03 
тул апе!цшане.сот/сошни 01148 


сте започнали играта, при 70% - гу- 
бите Доске Гаипспег-а, при 57.5% - 
Разта бит, 42.5% - Пава бип, 
при 30% - бгепаав Гаипсћег, при 
15% - Ѕһоідип. Когато Ви остава 
един фраг до победата ще имате на 


бепегайопз Апепа 
илули.рапещиаке.сот/улпепвай 


епегайопз Агепа е един дос- 

та мащабен по своята същ- 

ност проект. Основната идея 
на пичовете, които се занимават с раз- 
работката му е да обединят в една иг- 
ра всичко най-хубаво, което са ни 
предлагали до момента момците от 10 
бо ав. По-конкретно казано, те са се 
опитали да съберат в едно датіпо 
ехрепепсе-а от И/о/епзет 30, 000М 
1&2 и биаке 1,2и3. И всичко това с 
енджина на диаке 3. 

Сепегаіопѕ Агепа в класово ори- 

ентирана модификация, в която бой- 


ците от Оџаке 3: Агепа са разделени на 
пет класа или генерации: Рагїї 
50101615, Поот Иатогв, 51008418, 
91000 Тгдорегв и Агепа сафаге. Това 
обаче не са просто пет групи, В които 
са наблъскани различните бойци. Все- 
ки един клас разполага със абсолютно 
специфични оръжия, характерни за 
него, които само той може да използ- 
ва. Там където Ма/ог ще види 
НурегВіаѕ1ег, Сгазй ще намери прясно 
заредена Р/азта А е. Ако 54106 се до- 
бере до оръжието първи, той ще се 
сдобие с Натейгоиег, но ако Сгаѕћ 


юбимият Пейш те 
Сип от Оцаке 1 
отново в употреба 


зпроа!е ТІ. 


Е 8 наити: 0 
80016: 0 


| 129Ғрв 
| 0:14 
| 100.0%77еҒЖ 


рьжия и достатьчно амуниций... 
разположение само даипие. 
Не изглежда много интересно, 
знам. Мнозина от вас биха предпо- 
чели да се изколят на стандартния 


Оџаке 3, а? Ха, ще загубят! Това е 
диво забавление. На практика неща- 


та изобщо не са толкова елементар- 
ни, колкото ви се струват защото е 
напълно възможно (особено при иг- 
ра с повечко хора) да се окажете 
двама-трима с по един или два фра- 
га, а няколко други играча с доста 
повече. И тук вече почва стратегията 
и дебненето - от една страна да не 
ви "освитка" някой от леймърите (но 
ежко въоръжени), а от друга да ус- 
пеете да се "нагрухате" достатъчно и 
да намерите някой, който не е във 
вашето оядено и завидно положе- 
ние и да му "вкарате" един десен 
прав с даипека, с което да спече- 
лите и играта. При това преди някой 
от другите ви преки, обезоръжени 
почти напълно, конкуренти да го е 
направил преди вас. Понякога побе- 
дата виси буквално на косъм. 

Ако играете СТЕ или Теат 
Овайтас!, нещата са малко по- 
различни - при игра на Теат 
Оватайсп отборът започва с опре- 
делени точки и при достигането на 
определените проценти, целият от- 
бор губи даденото оръжие. При СТР 
точките се намаляват или увелича- 
ват с пленяването или връщането на 
флаговете. 


след това го убие ще вземе от остан- 
ките му Разта А е. Да, правилно се 
досещате - можете да играете в една и 
съща игра с оръжията от 000М, сре- 
щу противници, въоръжени с пушкала- 
та от другите игри. Яко, а? Доколко 6 
целесъобразно да рискувате срещу 
доста по-бруталните комплекти от 
Оиаке 2 или Оџаке З е отделен въпрос, 
важното е, че става дивен купон. Като 
капак на всичко идват и няколкото 
много свежи и нови нива, както и ри- 
мейкове на някои от класическите 
двата карти от зората на този 
жанр, достъпни само В този мод. 
Другото, което отличава 
Сепегайопв Агепа от всички останали 
модове е, че освен оръжията има още 
едно нещо, което сериозно отличава 
класовете един от друг - физиката на 
играта е различна за всеки отделен 


клас. Никой от тях не се придвижва ка- 
то останалите. Някои имат чудовищ- 
ния аіг-сопігої, характерен за Оџаке 1, 
други разполагат с двойните скокове 
от 02, трети пък правят безумните за- 
силки от 03. Ромег ир-ите също са 
различни за всеки клас. 

Ако случайно се запитате кой от 
класовете е най-добрият, отговорът в: 
"НЕ ЗНАМ", Всеки от класовете си има 
своите силни и слаби страни, което 
комбинирано с повече от 45 различни 
оръжия прави играта много непредви- 
дима и забавна. Моето лично мнение 
е, че, макар физиката на отделните 
класове да не пресъздава изцяло тази 
на оригиналите, все пак Сепегайопз 
Агепа е един от най-добрите модове, 
които са се появявали в последно вре- 
ме - прекрасна идея и определено 
доста добро осъществяване. 


пап Тетог е отговорът на 

верните Оиаке фенове на 

Соитег-9 Ке манията, 
завладяла общо взето целия свят. 
Това е мод, който заменя всички 
оръжия и карти и променя до неуз- 
наваемост физиката на играта, а по 
този начин и целия геймплей, с цел 
постигане на колкото се може по-го- 
лям реализъм и максимално наподо- 
бяване на действителни битки между 
ерористи и анти-терористи. Да, и 
укиде реч за същата вечна битка... 
Но, поне според мен, реализирана 
доста по-добре от Соипіег-Оігіке-а 
нали прочетохте - това е личното 
мнение на автора, изрично е подчер- 
тано - бел. ред.). 
Някои от нещата, които създате- 
лите на този мод са направили, за да 
осъществят идеята си са: модели на 


па! СТЕ е един изцяло 

нов поглед върху станда- 

ртната СТЕ игра. Най-важ- 
ната му характеристика е, че това е 
мод, позволяващ на... ТрИ!... отбора 
едновременно да играят Саріше Тһе 
Над. Класическите Червен и Син от- 
бори са еволюирали в три съвсе 
различни племена - Субогоз, А/іепѕ 
и Еетепігі5, притежаващи уникал- 
Ни характеристики и външен вид. 
Модът върви в комплект със специ- 
ално направени за него карти, които 
аз поне определям като много доб- 
рии смятам, че носят качествено 
нови преживявания. Още повече, че 
графиката е нещо, на което създа- 
телите му са отделили не малка 
част от вниманието си. Друго, 
претърпяло сериозна промяна е 
иѕег іпіегтасе-а. Забравете НИ-ове- 
те на 03 и 03:ТА. Тук всичко това е 
минало през пълна подмяна, като 
новите менюта и НОР-ове доприна- 
сят за атмосферата на мода. В Тиба! 
СТЕ ще можете да играете три раз- 
лични типа игри, базирани на СТЕ 
за три отбора: Егееѕіуіе, Вошейе и 
Ғіхеа. При игра на Ргееѕіуіе можете 
да вземате флага на който от други- 
те два отбора решите, а най-добре и 
на двата. При Вошейе режима на иг- 
ра гепите флага на единия отбор и 
след това задължително флага на 
другия. Не можете да отмъкнете два 
пъти подред флага на един и същи 
отбор. Ако изберете да играете 
Ніхей, то ще трябва да крадете по 
определен брой пъти флага на все- 
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Шпрап Теггог 


реално съществуващи оръжия (нап- 
ример Вегена 9275, ІМІ.50 АЕ Безе" 
Еадіе, Напст! ЅРАЅ12 500100, 
Нескег & Косп ИМР45, Нескіег & 
Косй МРАК, НесКівг 8 Косһ НК60, 
Со МАЛА Сагрте, Нескіег & Косп 
6366, Нескіег & Косһ Р56-1, 
Ветіпдіоп 58-8 и още не малко дру- 
ги); оборудване наистина използвано 
от специалните части (ще спомена 
само някои - лазерни мерници, 600- 
нежилетки, уреди за нощно вижда- 
не); карти, пресъздаващи местности 
от реалния свят. Това далеч не е 
всичко - в Џграп Теггог има и доста 
неща, липсващи в Соц ег-5 6, 
например доста по-добре реализи- 
рани зони на поражение (ако искате 
да убиете противника си моментално 
се целете в главата, но ако искате са- 
мо да го забавите - целете краката), 


Базата на Айеп-ите 


Базата на Нетепігі-ите № 


кървене (когато ви улучат, започвате 
да кървите и ако не се сетите да 
ползвате аптечка доста бързо давате 
"фира"); спомената вече аптечка, КО- 
ято можете да си купувате и още 
много, много други неща. Графиката 
е на изключително ниво, озвучаване- 
то на моделите на играчите и на оръ- 
жията също. Физиката на играта мо- 


АЛАТА 
4 қ 


У 


же да ви накара наистина да влезете 
в кожата на персонажа, с който сте 
си избрали да играете. 

Надявам се и почитатели на 
Соштег Ѕігіке да прочетат тези редо- 
ве и дай Боже някои от тях да се ос- 
мелят и да пробват този мод. 

След което очаквам и мненията 
им. Успех! 


киот другите два отбора, без значе- 
ние в каква последователност. Важ- 
на е бройката, както казваше един 
мой познат... Хм, той май за друго 
говореше, на както и Да е...:) 

Друг плюс на Тпра! СТЕ са 
рошег ир-ите, чиито ефект не изчез- 
ва след определен период от време, 
а трае докато носите самия ромег 
ир. Ако ви писне, можете да го 
дропнете като натиснете "В". Освен 
това ромег ир-те не действат само 
на вас - когато вземете някой от тях, 
той образува голяма енергийна 
сфера около вас и всеки от съотбор- 
ниците ви, попаднал в близост до 
нея, получава същия бонус за вре- 
мето, което прекарва наоколо или 
докато вие не дропнете ромег ир-а. 
Тиба! СТЕ изисква известно време 
да бъде разучен и да се свикне с не- 
го, но пък наистина си струва - пе. 


“ циозен обзор искам да завърша с ед-. 
- на новинка. Днес, 4. 03. 2002, излезе | 


“ поредният мод на Диаке 3, носещ 


названието Сиаке Вау. Какво можем. 
да очакваме от него, както сами раз- 


г бирате, не мога да знам, но появата 


‚ му само доказва думите, с които 34- “| 


почнах - разработката на модове в 


притегателна, макар и все още слабо-. 
‚ заселена територия, Обетована земя, | 
‚ която вече неудържимо тегли авантю- 


| ристичните и новаторски духове. 


| Очаква ни Великото преселение. Съв- 
„сем скоро - сигурен съм в това! : 


- 


датег шогнвпор 2/2002 


С уеверията са опасно не- 
що. Сьщо както и пред- 
разсьдьците. Нищо не поошрява 
тесногрьдието и не сковава поле- 
та на човешкия дух по начина, 
по който го правятте. И нищо 
друго (забравяме за мързела за 
момент) не е такъв мощен гене- 
ратор на посредственост. Хиля- 
долетният път на човечеството 
лькатуши през не един и два 
примера в подкрепа на току що 
казаното. И до днес влабиринти- 
те на историческата ни памет от- 
рязъкът, маркиращ годините на 
Средновековието, е потънал в 
тежък мрак и безпросветност, а 
ръждивите петна от отдавна 
просмукала се и засъхнала кръв, 
изпъстрили стените, се блещят 
като неми свидетелства на 
престъпната закостенялост на ед- 
на фанатична институция, дръз- 
нала на всичкото отгоре да наре- 
че себе си "Света". Това, разбира 
се, е драстичен пример и аз 
прекрасно осъзнавам липсата на 
пряка връзка между Инквизиция- 
та и игрите. Използвах го, за да 
посоча последствията от пред- 
разсъдъците и фанатичното 
застъпване на някакви идеи и по- 
зиции - още повече в един дина- 
мично развиващ се съвременен 
свят, където нещата са в неп- 
рекъснато движение и постоянно 
се променят, както и да осъщест- 
вя прехода към една деликатна 
тема, по която - сигурен съм - ще 
се разгорят ожесточени диску- 
сии. 
В тази статия ще стане дума 

за конзолите. Мръсна дума в реч- 


ника на твърде много РС маниа- 
ци в България. Тя няма за цел да 
оборва или убеждава някого в 
нещо, а просто да изнесе част от 
фактите. Изводите, естествено, 
остават изцяло за вас - читатели- 


те. 
Факте, че появата и бързото 
развитие на персоналните ком- 
пютри предоставиха изведнъж 
пред гейм дизайнери и програ- 
мисти възможности и хоризонти, 
неподозирани до този момент. 
Те дадоха огромен тласък на 
гейм индустрията и за кратко 
време тя стана една от най-дина- 
мично развиващите се. Няколко 
години бяха необходими на кон- 
золите да излязат от шока - вре- 
ме, през което за мнозина те за- 
губиха привлекателността си и 
отстъпиха от позицията си на вла- 
деещи пазара. Сега обаче няма 
да се впускам в подробна рет- 
роспекция и анализ на миналото. 
Съвсем до скоро изглеждаше, че 
конзолата като игрална платфор- 
ма е агонизиращ труп. Но твърде 


Конзоли 


много пари имаше вложени вече 
втози сегмент и твърде силни бя- 
ха някои от компаниите. Дори 
само името на бопу е достатъч- 
но. Последва бърза реорганиза- 
ция и смяна на приоритетите и 
целите. Резултатът: днес вече не- 
щата съвсем не изглеждат същи- 
те. Конзолите не само се възраж- 
дат, но в световен мащаб те за- 
почнаха да завземат пазара. Нито 
една конзола сама по себе си не 
може все още да измести персо- 
налния компютър, но взети всич- 
ки заедно, те вече владеят по-го- 
лям пазарен дял. А ето, че наско- 
ро започнаха да се появяват и 
конзолните платформи от ново 
поколение. 

За тях ще стане дума в след- 
ващите редове... 

(бел. ред.) 


Доскоро пазарът за т.нар. 
конзоли от „следващо поколение“ 
се състоеше от, както и да бро- 
им, ни повече, ни по-малко от ед- 
на система ... Раудайоп 2 на Ѕопу. 


Нещата се промениха и определе- 
но станаха доста по-интересни 6 
края на миналата година, когато 
след дълга предстартоба загрявка, 
ВключВаща похарчбането на кос- 
мически маркетингови бюджети, 
Х-ВОХ (Місговой) и СатеСиве 
(№Мпіепао) направиха своя дебют В 
САЩ и Япония (Х-ВОХ ... февруари 
2002). 

Дори бегъл поглед към систе- 
мите е достатъчен, за да се убе- 
дим, че това не са някакви сме- 
хотборни машинки (както за съжа- 
ление много хора смятат), пред- 
назначени за елементарни игрички. 
Съвсем напротив... ще забележим 
неща като харддискове и интер- 
нет достъп, които постепенно се 
превръщат В стандарт, а 8 ката- 
лозите с игри ще попаднем на куп 
хитови заглавия, които не само 
отсъстват 6 тези за РС, но и 
изобщо няма да ги има. 

След свриозния възход на кон- 
золите през последните година- 
две и след като трите основни 
конкурента за следващите някол- 
ко години са вече на пазара, ето 
че, след дълго прекъсване, е време 
за нова статия 8 СИ/ по тази те- 
ма. Най-малкото, защото конзоли- 
те са сериозна алтернатива на РС 
гейминга, а В някои отношения (0- 
ри го превъзхождат. Съзнавайки, 
че едно такова твърдение може 
да предизвика недоволството на 
доста РС геймъри, изпълнени с 
предубеждения относно бьзмож- 
ностите на конзолите, В следва- 
щите редове ще се опитам да 
изясня някои от по-важните прин- 
ципни характеристики на бьпрос- | 


ните системи и да отговоря на 
въпроса как се получава така, че 
машини, доста по-евтини от 
стандартно РС и с наглед невзрач- 
ни технически параметри се, 
справят така добре в сферата на 
интерактивните развлечения: 

Основното при конзолите е, 
че 

хардуерът е насочен един- 
ствено и само към справяне с 
игри 

Всеки компонент е подби- 
ран и конструиран само с тази 
цел. С други думи - конзолите са 
тясно специализирани профили- 
рани машини, за разлика от пер- 
соналните компютри, чието при- 
ложение е широкоспектърно. 
Няма безсмислено тежки опера- 
ционни системи, няма 
БасКегоипа програми, няма ку- 
пища глупави драйвери. Всички 
ресурси в една конзола се полз- 
ват от конкретната игра. В тази 
връзка: още по време на проек- 
тирането на системата се търси 
подходяща архитектура, която 
да се справя максимално добре 
стрите основни компонента в 
едно заглавие от техническа 
гледна точка ... графика, звук и 
изкуствен интелект. Основен мо- 
мент при изграждането на добра 
конзола е постигането на баланс 
между отделните хардуерни 
компоненти. Замисляли ли сте се 
колко геймъри нямат добре оп- 
тимизирани за игра РС-та? Някои 
имат много мощен процесор, но 
слаба видеокарта, други ... точно 
обратното, на трети не им дости- 
га памет...и резултатът е, че игри- 
те не вървят гладко и безпроб- 
лемно, както на всички им се ис- 
ка. Това е недопустимо при кон- 
зола, най-малкото защото харду- 
ерът е в голяма степен фиксиран 
и няма как да решиш да смениш 


централния процесор примерно, 
което кара инженерите и дизай- 
нерите продължително да анали- 
зират различни възможности, до- 
като не открият оптималната 
комбинация от изчислителна, 
графична и звукова мощ. Пресен 
пример е работата по СатеСире 
... първоначално плановете са 
били за 400МНх СРО и 202МН2 
СРО, но след преоценка на взаи- 
модействието и възможностите 
на компонентите, от Миепао се 
спират на сегашния финален ва- 


лична. Като за начало, спомена- 
тите вече архитектурни предим- 
ства на конзолите в областта на 
игрите донякъде компенсират 
липсата на ъпгрейди. Освен това 
фиксираният хардуер си има и 
своите плюсове ... разработчици- 
те на софтуер са наясно с какво 
си имат работа ... потребителите 
не ползват компоненти от куп 
различни производители и не съ- 
ществува проблемът, че Гошко 
има Селерон на 400, а Иванчо Р4 
2СН2. 


риант... 485 и 162 МНЕ респек- 
тивно. 

Този фиксиран хардуер 
всъщност най-често предизвиква 
противоречие и е в основата на 
критиките към конзолните плат- 
форми, затова ще отделя някол- 
ко думи на проблема. Ясно е, че 
основните компоненти в една 
конзола остават непроменени по 
време на съществуването й, кое- 
то дава повод на мнозина да 
твърдят, че телевизионните сис- 
теми остаряват много бързо и 
след година и половина вече не 
са конкуренция на новите РС-та, 
екипирани със следващи поколе- 
ния видео карти ит.н. Наглед 
има логика в подобно заключе- 
ние, но истината е малко по-раз- 


Яснотата по отношение на 
хардуера способства открива- 
нето на начини за пълноценно- 
то ползване на ресурсите на ма- 
шината 

Затова година-година и поло- 
вина след премиерата на дадена 
конзола тя постепенно започва 
да разкрива пълния си потенциал 
и игрите за нея изглеждат повече 
от добре на фона на компютър- 
ните им аналози. Типичен при- 
мер е Р/аубабіоп 2... достатъчно 
е да сравните повечето от ранни- 
те заглавия с наскоро появили се 
шедьоври като Мей! Сеаг 501 2 
(игра, каквато, по скромното ми 
мнение, в близките поне две го- 
дини за РС няма да излезе, а до- 
риидая емулират за РС, тя по 
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никакъв начин не би носила сь- 
щото удоволствие), Пеи! Мау Су 
и Епа/ атазу Х. Така и така стана 
дума - именно заглавия като тези 
са още една причина, поради 
която конзолите заслужават мно- 
го сериозно внимание и респект. 
Горните три игри на практика ня- 
мат достоен аналог на компютър- 
ния екран и се съмнявам, че ще 
имат скоро. Разбира се, това не 
означава, че няма брилянтни иг- 
риза РС... жанрове като КТ5 и 
ЕР5 са много по-добре застъпени 
и това ще продължи още дълго. 
По отношение на ТР5 и 
Адуепиге, за тупалки от рода на 
МКи ТеККеп да не говорим, кон- 
золите обаче просто владеят! 
Почти по същия начин стояха 
доскоро нещата и в спортната 
секция, но в последните години 
иза РС излязоха доста силни заг- 
лавия, така че нека приемем ре- 
зултата там за равен. 

По-важното в случая е, че 

конзолите ДНЕС предлагат 
едно по-различно, но не по-мал- 
ко качествено изживяване от 
компютрите 

Надявам се всички тези ха- 
рактерни архитектурни и функ- 
ционални особености, за които - 
макар и без да навлизаме в пре- 
калени детайли - стана дума в 
горните редове, да са поразсея- 
ли поне част от предразсъдъците 
на мнозина относно „телевизион- 
ните залъгалки“. Надявам се и да 
подсказват отговора на въпроса, 
защо например Сгапа Тек Ашо 


Раузаюп 2 
128611 294.912МН? Етоһоп Епоіпе 


З2МВ ВОВАМ 

бгартс буг 651281 @ 147.456МН2, 
4МВ УВАМ 

49 хардуерни звукови канала, 2МВ 
памет 

24х/4х СО/ОМО-ВОМ устройство 


Х-ВОХ 

Р 733МН2 
64МВ ВАМ 
250МН2 МУ2А 
НОТУ поддръжка 
64 хардуерни звукови канала, БоБу 
рідка! 

808 НОО, Ейегпеі, 5х 


КОМ 


батеСибе 

ІВМ “бекко” © 485МН2 

24МВ 1Т-5ВАМ + 16МВ ОВАМ 

АЛХ (АТ!) ЕПррег @ 162МНг, 
1Т-$ВАМ кеш 

64 хардуерни звукови канала 
1.568 8см оптични дискове (разно- 
видност на ОМО) 


датегѕ шогнзнор 2/2002 


И, с всичките си визуални и зву- 
кови прелести, върви перфектно 
на Ргаубаһол 2, а за да се похва- 
лят със същото доста от притежа- 
телите на РС-та ще трябва да за- 
делят сериозни пари за ъпгрейд. 
А сега е време да обърнем 

по-специално внимание на трите 
системи, които до голяма степен 
ще определят събитията в света 
на видео-игрите през идните ня- 
колко години. 


ЧАСТ ПЪРВА - ТЕХНИЧЕС- 
КИ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
На пръв поглед изглежда, че 


КРАТКА ХРОНОЛОГИЯ на видео конзолите - 
предлагаме ви бърз поглед назад във вре- 
мето към по-важните събития в историята на 


видео конзолите. 


1972 
1975 
1977 
1978 
1980 
1982 


Мадпауох Одуззеу 
Магі Ропд 

Мап УС5/2600 
Мадпамох Одуззеу 2 
Мане! пеймвоп 
Со!есо Со!есом5 оп 
Магі 5200 5ирегЅуѕіет 
Месиех 

Мимепдо МЕ5 

беда Маз!ег Ѕуѕіет 
Мап 7800 

МЕС Тигродгаіх-16 
беда бепеѕіѕ/Медаргіме 
УМК Меобео 
Ммепдо 5МЕ5 

беда 00 

Ралаѕопіс 300 

Мап Јадџаг 

8604 32Х 

5604 54 шт 

болу Ріау$(айоп 
Міпіепао 64 

беда Огватсаз! 
болу Раубацоп 2 
Мсгозой Х-В0Х 
М№іпіепдо батебибе 


1983, 85" 
1986 


1987,89 


1990 
1990, 91 
1992 
1993 


1994 
1994, 95 


1996 
1998, 99 
1999, 00 
2001 


“ На местата, където са поместени две годи- 
ни, първата се отнася за японската премиера 
на съответната конзола. 


Х-ВОХ е в пъти по-мощна от кон- 
куренцията, но - както обикнове- 
но се получава с радикално раз- 
лични платформи - директното 
сравнение на цифри рядко е 
правилен подход, затова нека да 
разгледаме по-внимателно ос- 
новните компоненти на конзоли- 
те: 

централен процесор ... мно- 
го важна част, но същевременно 
трудна за сравнение. По отноше- 
ние на мегахерците Мсговой: 
има съществена преднина ... 733 
срещу съответно 485 и 294МН/, 
но творенията на Миепао и 
Ѕопу предлагат някои архи- 
тектурни предимства. 
СатеСиһе ползва модифи- 
циран ІВМ РоууегРС с мед- 
ни връзки, което го прави 
по-ефективен от базирания 
на алуминиева технология 
РЗ. РаучаНоп 2 от своя 
страна разполага с КІ5С 
процесор, даващ на маши- 
ната две сериозни предим- 
ства ... по-прости и по-бързи 
за изпълнение инструкции и 
възможност за обработка на 
няколко инструкции еднов- 
ременно. Не лоша компен- 
сация за малкото мегахер- 
ци. 
Дори и без да се наемаме 
да определяме категоричен 
победител в тази област, ед- 
но е сигурно ... и трите кон- 
золи разполагат с достатъч- 
но процесорна мощ за акту- 
алните в днешно време иг- 
ри. 

графични възможнос- 
ти... тук Х-ВОХ,аи 
СатеСиБе, са едни гърди 
пред Р52. Х-ВОХ разполага 
с най-мошния графичен чип 
оттрите ... модифициран 


МУ20 (СеҒогсе 3) и още първите 
заглавия за системата показват, 
че видео хардуерът има серио- 
зен потенциал. 

От своя страна СатеСире е с го- 
леми възможности в областта на 
текстурирането ... СРО-то може 
да прилага цели 8 текстури ед- 
новременно (срешу само 4 при 


дебютира за Р52 с поддрьжка на 
Ро!Һу 015 (което превъзхожда 
Оівіќа!), наистина само по време 
на сиі-сцените, но наскоро бяха 
обявени няколко заглавия, които 
ще поддържат Ообу ОТ5 изцяло. 
За подобни възможности при Х- 
ВОХ засега не се споменава, аи 
е доста вероятно разработчиците 


голямото Х). А от първите игри 
става ясно, че машината е в със- 
тояние да бълва предостатъчно 
полигони, за да пресъздава реа- 
листично сложни сцени. 
Все пак за момента Р52 също не 
стои зле в графично отношение. 
Конзолата е достатъчно дълго на 
пазара и разработчиците на игри 
овладяват Сгар с Ѕупіћеѕігег-а 
все по-добре и няма да е чудно, 
ако в бъдеще видим нови гра- 
фични чудеса, считани за непо- 
силни за хардуера на системата. 
Наскоро дори бе обявена игра, 
която би трябвало да поддържа 
НОТУ резолюции ... уж запазена 
територия на Х-ВОХ. 
Като цяло обаче в дългосрочен 
план СатеСиһе и особено про- 
дуктьт на Місгоѕо имат по-голям 
потенциал в графично отноше- 
ние. 

звук... тази тема се обсъжда 
доста напоследък. Като хардуер- 
ни възможности Х-ВОХ отнево е 
начело, както се вижда от специ- 
фикациите. Но по-интересното в 
случая е поддръжката на различ- 
ните Роу стандарти от маши- 
ните. Засега СатеСибе предлага 
само ОоЮу бигоипа, но това мо- 
же и да се промени. 
Най-лесно многоканален звук се 
постига с Х-ВОХ, благодарение 
на поддрьжката на хардуерно 
ОоБу Ока! кодиране. Накрат- 
ко: доста хора очакваха лесна 
победа за конзолата в тази 00- 
ласт. Обаче Меа| Сеаг 50 д 2 


на игри да предпочетат лесния 
път, като ползват хардуерните 
възможности на машината, вмес- 
то да търсят начин по софтуерен 
път да кодират в 075. 

други характеристики ... две 
основни предимства на Х-ВОХ са 
наличието на хард-диск и на 
Бгоаабапа модем. Притежатели- 
те на Р52 ще трябва да платят 
допълнително за такива екстри, 
особено, ако им се играе скоро 
излизащата Епа! Ғапіазу ХІ, но 
пък могат да си гледат ОМО-та 
веднага след като свържат конзо- 
лата към телевизора, докато за 
нещастие М!сгозой карат хората 
да си набавят ОУО Рауег КИ сре- 
щу 305. Не че е страшно много, 
но все пак... 
При Мичепдо ОУО поддръжка 
няма. Лош късмет, така да се ка- 
же. Все пак Рапаѕопіс пуснаха на 
японския пазар комбиниран 
СатеСире/ОУО-Рїауег, но есте- 
ствено на по-висока цена. 


ЧАСТ ВТОРА - ИГРИ 

В момента Р52 е безспорен 
лидер, просто защото е на паза- 
ра доста по-дълго от конкуренци- 
ята. Общо няколкостотин загла- 
вия, сред които има не малко аб- 
солютни хитове, са вече по мага- 
зините. Не бива да забравяме, че 
системата е съвместима и с игри- 
те за първия Раузгайоп. 

Каталозите на другите са дос- 
та по-скромни. Все пак и при тях 
изпъкват хитови заглавия, као | 


На/о и Оеаа ог А№е 3 за ХВХ, и 
Ѕирег таз Вгоз. Ме/ее, Рютт за 
СатеСиВе, които са достатъчни, 
за да привлекат геймъри, интере- 
суващи се от съответните жанро- 
ве, но мнозинството потребители 
ще искат да видят повече качест- 
вени заглавия от разнообразни 
жанрове, за да се разделят с до- 
ларчетата си. 

Друг важен фактор е очаква- 
ното развитие на он-лайн гей- 
минга в близко бъдеще. Нпа! 
Ғапѓаѕу ХІ е на път да се появи 
всеки момент в Япония, а доста 
разработчици обявиха други оп- 
[пе заглавия за Р52. При 
СатеСире интернетът вероятно 
малко ще се позабави, но 
МісгоѕоЁ едва ли ще стои със 
скръстени ръце. Пускането на 
качествени оп- пе игри в колко- 
то е възможно повече територии 
вероятно ще се отрази директно 
на продажбите на съответните 
машини. 


ЧАСТ ТРЕТА - ПАЗАРНО 
ПРИСЪСТВИЕ И ПЕРСПЕКТИ- 
ВИ 

Благодарение на дългото си 
присъствие на пазара и на това, 
че успя да пусне конзола, която 
да не изглежда морално остаряла 
на фона на дебютиращите две 
години по-късно конкуренти, 
Ѕопу е в много силна позиция. 
До момента са продадени над 25 
милиона Р!ау{айоп 2. Особено 
показателен е фактът, че въпреки 
появата на ХВХи СС, продажби- 
те на Р52 в края на миналата го- 
дина бяха изненадващо високи 
... 5 милиона бройки само през 
декември, половината от тях в 
САЩ. За сравнение, от старта 
през ноември до средата на яну- 
ари в страната са реализирани 


около 1.5 милиона ХВХи близо 1 
... 1.2 милиона СС. 

Друг проблем, специално за 
Мсговой, е японският пазар, 
ойто и до днес е един от най-, 
да не кажа и най-големият. Няма 
американска конзола, която да е 
постигнала съществен успех в 
Страната на Изгряващото слън- 
це. АиХ-ВОХ не предлага дос- 
татъчно игри, които да представ- 
ляват интерес за японците. Резул- 
атите са колебливи начални про- 
дажби (на практика стартът на Х- 
ВОХ в Япония през февруари бе- 


ше близо десет пъти по слаб от 
този на Раубуайоп 2). 

Битката в Европа започва ед- 
ва тази пролет (Х-ВОХ ще се 
предлага от 14 март, СатеСире 
дебютира през май), така че болу 
имаше възможността необезпо- 
коявано да натрупа допълнител- 
на популярност по време на ко- 
ледните празници. Освен това 
компанията се кани да свали це- 
ните за пореден път. Всичко това 
ме кара да мисля, че поне тази 
година Р52 ще остане водещата 


конзола на пазара, след това тех- 
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ническите предимства на ХВХ 
може да си кажат думата. Но в 
крайна сметка когато става въп- 
рос за конзоли, най-важното не- 


що са игрите ... качествените и 
оригинални заглавия с разтъ- 
рсващ геймплей обикновено са 
основните отличителни черти на 
една успешна конзола. 


ПОСЛЕДНО - ЦЕНИ 

Тук ще съм кратък. Понасто- 
ящем цената на СатеСиБе е 
около 200%, на Раузкайоп 2 - 
около 300$, а тази на Х-ВОХ - 


към 430$. Сами разбирате какво 
означава това. Ако ви трябва ма- 
шина единствено за игри, както 
и за зяпане на някое ОМО един 
РІауЅ(айоп 2, например, ще вие 
повече от достатъчен. Въпросът 
за игрите, естествено, стои на 
дневен ред със страшна сила, за- 
щото снабдяването с копия (още 
повече - нелегални) е доста 
проблематично у нас, но тенден- 
цията за тези платформи да се 
появяват все повече и все по- 
стойностни заглавия, които дори 
и в последствие да излязат във 
версия за РС, това най-малкото 
ще се случи месеци по-късно, а 
и удоволствието от играта ще е 
на съвсем друго ниво. 


В крайна сметка тази статия 
остава със отворен край. Ще има 
и други подобни. Ние сме геймъ- 
ри, и като такива не ни подхожда 
да си затваряме очите за цял 
един огромен игрален свят, кой- 
то диша току до нас. Не бива да 
оставяме предразсъдъците да 
спускат пелената на невежество- 
то пред взора ни, време е да от- 
ворим широко очи... 


| 


датегв шогнѕћор 2/2002 


ГР | ог: е 


үк, на тази страничка, днес 
І трябваше да четете за Джон 
Кармак. Под предлог, че из- 
бягва интервютата той отказа да отговаря 
на выпроси. Един от хората с най-голям 
принос в развитието на игрите, поне спо- 
ред мен, той бе желана цел не само от 
мен, но и от колегите. Както и да е - тег- 


лихме му една дружна майка, побъзиках- 
ме се час-два с кривите му зъби и рахи- 
тична фигура, поолекна ни... Е, глупости, 
тва откъде ви хрумна?... Нив?... Злоб- 
НИ?... Отмъстителни?... Гнусни?... Мнеее, 
няма такова нещо... Ма, моля ви са! Нак- 
рая събрахме няколкото списания, В кои- 
то се мъдреше мутрата му, стоварихме ги 
накуп ведно с 10-на диска с игри с негово 
участие и с кеф им драснахме клечката. 
Та, след провала с Кармак се насо- 
чих към следващата логична жертва - не 
по-малко известена персона, чието име 
за милиони геймъри по света е синоним 
за 8 Ерегвоп 5000167; човекът участвал 
изключително активно в създаването на 
родоначалниците на 30) екшъните и из- 
вестен, колкото заради добрата си рабо- 


та, толкова и заради ексцентричността си 
= Јоћп Вотего. Той откликна с готовност. 
И така... 

Въпреки, че в последно време поиз- 
чезна от сцената на РС игрите и наскоро 
загуби две от нещата, с които определено 
всички го свързваха (подстрига косата 
си, която пускаше от 11 години и продаде 
любимото си Ферари на търг), Јоћп 
Вотего не е личност, която може да бъде 
забравена толкова лесно, а и според мен, 
въпреки крайно несполучливите му про- 
екти в последно време е редно да му от- 
дадем заслуженото за приноса му. 

Малко биографични данни: 

дойп Вотего е роден на 28 октомври 
1967г. в Собогадо 5рїїл08, СО. Учил ев 
ВоскИп Евтеггу (ВоскИп, СА), след това 
в Асопбшу Ной оспоо! 
(Асопршгу Епойапа). 
От малък обичал да играе на флипе- 
рите. Сблъсква се с компютрите през ля- 
тото на 1979г., когато брат го води В 
близкия колеж, за да джиткат игрички на 
аванта. Компютърът, на който играли не 
бил какъв да е, а НР 9000 Маіпітате. Ед- 
на от игрите (Сойозза! Сауе Афмегиге) го 
запленила толкова много, че поискал да 
разбере как е направена. Започнал да за- 
дава въпроси и да се опитва да пише 
собствени програми. Научил се да запис- 


ва работата си на перфокарти (тогава (0- 
таи дискети не е имало, хехе), но когато 
веднъж се прибирал с велосипеда си, ус- 
пял да разсипе доста голямо количество 
записани перфокарти и след този инци- 
дент решил да изчака появата на П0- 
добър начин за записване. Следващата 
машина, на която до 1989 година пише е 
Аррё |, след което започва да пише за 
РС. Единственият период, В който нее 
програмирал е отрязъкът от Януари 1996 
до Юли 2001г., когато покрай работата по 
Оакайапа не намирал време за друго. 

Колосалният провал на играта, отне- 
ла му толкова време и в крайна сметка 
запратила го на дъното, поне според мен, 
се дължи на факта, че Аотего не е рабо- 
тил с правилните хора. Това си е лично 
мое мнение и не искам да ангажирам ни- 
кого с него, но да ви кажа — прочетох 
доста интервюта с него и съдейки идеите, 
които е имал за нея тя щеше да стане ед- 
на от най-великите игри, ако беше успял 
даги осъществи. Но не се е получило. 
Тоо рай... 

Последният проект, върху който 
допп Вотвго беше концентрирал усилия е 
доста странен (добре де, нека си го ка- 
жем направо - смешен, дори жальк - бел. 
ред) - става въпрос за игра за РоскеіРС 
платформа, наречена Нурегзрасе Оеймегу 
Воу! Сайтовете занимаващи се с ревюи- 
ране на подобни игри й дадоха оценки, 
много близки до максималните, но по- 
добни занимания съвсем не са от класата 
на Ромеро. В момента той работи върху 
портването й за РС и разучава ОігесіХ. 
Планира да направи и няколко игри за 
бате Воу Адуапсе. На въпроса ми дали 
мисли отново да прави големи РС игри, 
например някой 5000167, той отговори, че 
се надява някога отново да се занимава с 
това. 

Два от най-често задаваните на 
Вотего въпроси в повечето интервюта, и 
на които ми се иска да ви обърна внима- 
ние, са, първо - каке създадена ій 
доймаге и второ - Защо през 1996г. той 
напуска компанията, на която е и съосно- 
вател. 

Отговорът му на първия въпрос е 
доста дълъг, но най-общо казано истори- 
ята е следната – през 1990г. Ромеро, за- 
едно с Лейн Рот, Том Хол и братята - 
Джон и Андриан Кармак работят за мал- 
ка фирма, наречена 501 О/5К, където се 
създават игри предназначени за изклю- 


Автор: Оп-Оеа0 | 


чително малка част от пазара. В средата 
на 1990г. Јоһп Сагтаск разработва енд- 
жина, който малко по-късно става основа 
за двете им супер-успешни трилогии за 
Соттапдег Кееп. Именно с тези игри те 
пробиват на пазара (първата трилогия се 
е разпространявала основно като 
зпагемаге) когато виждат, че в това има 
хляб, решават да направят собствена 
компания. Което и става на 01 Февруари 
1991г. – рожденият ден на 19 боймаге. 
След това всичко върви прекрасно — 
фирмата се мести в Тексас, създават 
\Монелзет 30 (за около шест месеца ра- 
бота), следват ОООМ сериите. Всички са 
щастливи, работата върви, парите текат. 
Започва работата по първият Оџаке. След 
завършването му дойп Аотего напуска 
компанията. Защо? - питат всички. 
Неговият отговор (цитатът не е дос- 
ловен). Дизайнът на Оџаке не се получил 
така, както бил замислен. Играта трябва- 
ло да ес доста по-голяма дълбочина като 
история, с промяна от 15: регзоп към 310 
регзоп в различните моменти, и още мно- 
го неща, които така и не се случили. П0- 
овината екип (Ромеро включително) ис- 
кал да направи качествено нова игра, 
другата половина да създадат нещо 
000М-0 подобно. Прекалено много хора 
имали право на и това не се нравило на 
Ромеро. Той решава да напусне и да съз- 
даде собствена компания заедно с Том 
Хол. Двамата създават Іоп 5 0111 и започ- 
ват работа по първата си игра. Јоћп искал 
да прави 15 регзоп зпооег , а Тот - ВРО. 
Така се ражда идеята за Раікаќапа - игра- 
та, която да обедини двата жанра и да 
вкара още много нововъведения в жанра 
на екшъните. 
Видяхме какво обаче се получи. 
Още един печален пример за мъд- 
ростта на старата поговорка, че "Пътя към 
Ада е покрит с добри намерения", а може 
би и за това, че "На вълка му е дебел вра- 
та, защото сам си върши работата". Слу- 
чилото се е един добър урок за Ромеро и 
се надявам в бъдеще той да го има пред- 


вид, когато отново се впусне в сериозни 
гейм разработки. Защото това със сигур- 
ност ще стане. Мистър ЕР5 не се е отка- 
зал от игрите и от мечтите си, а когато 
най-после реши да излезе от забвението, 
в което до голяма степен се е самообвил 
вярвам, че ще ни зарадва с нещо достой- 
но за неговия талант и ранг. 

От мен, 6009 Іиск, Дойл! 


"Един ден от живота 
на |оһп Котего:" 


"мае ир агоипа Пат ог 50, со ќо Ше 
МопКеуяоле оїсе, Шеп веб ту 

етай апа 8шГ апа ай могКіпо оп 
чУлагеуег (е ситгепЕргорёс! в. 

Ме во оцНо Іипсћ апа фппег а ће 
ргорег тев ап изиайу рау Спове 
Кесоп а меНЕагоипа 9рт огзо. Тһеп, 
аЙега соиріе пош ће шу 

[еауе алд | сопїлие ууогКіле ипШ арои 
Зат ог Іаќег Шеп 90 10 еер. 


"Любими неща: " 


"Любими неща: " 

Игра - РООМ сериите 

Дума - Нагдсоге! 

Музика - Музика от игри 

Цвят - Жълто 

Мер страница - Соов/е 

Анимация - 5расе Сһ054 Соаѕ То Соаѕі 
Облекло - Гемі'ѕ панталони & ВС Еіс 
ризи 

Храна - Мексиканска 

Държава - ЏЅА 

Време - Слънчево, топло 

Животно - Чи-хуа-хуа 

Кола - ВМУ/ 

Миризма - На храна когато сым наисти- 
на гладен 

Число - 666 

Езикза програмиране - С 

Език - Английски 

Секс поза - Всички 

Питие - Ғговһе Вие Сгеат бода 


реди около четири или повече годи- 
ни, когато в света на РС-игрите те- 


„ люции, започнали едва с появата на МОК, за 
“Міпіеп(064 се появи едно разтърсващо загла- 
„вие, която разклати из основи игралната ни 


„вселена, а по-късно се превърна в емблематич-. 
“но, когато стане дума за качествен геймплейи | 
“вманиачаваша атмосфера - Тһе ЕедепЕ ої 78108. _ 
° Натази страничка ще ви разкажем за една. 


„игра, чиято графика и движения, дори и сега 
“се класират в тежката категория. Едва днес на 
„мониторите ни изгряват заглавия, съпоставими 
с красотата и динамиката на Зелда. 

И така - загасете лампите, настанете се 


‘удобно. Оркестърът да свири туш. Дами и гос- | 
пода с най-голямо удоволствие ви представям. 


"Легендата за Зелда"! 


Всичко започнало отдавна в един прекра- | 


„сен свят, където в гората Кокири живеел чуден 
„народ. Кокирите били малки, остроухи същест- 
“ва и носели зелени дрешки, всеки от тях имала 


„своя фея пазителка. Е, почти всеки - едного си | 
„нямал и той се казвал Линк. Една сутрин Линк. 
се събудил и пред ококорените му очи нехайно _ 


“пьрхала една фея. Тя му казала, че е крайно 
‚време да става защото Великото Дърва го ви- 
кало. Младият герой не можел да откаже на 
повелителя на гората и споходен от учудените 


‘дърво поискало от него да отиде и намери 
‘принцеса Зелда, да я освободи от плен и 
“ПЬТьОМ да спаси света от злото. 

22 Така започва легендата. Защо се казва 


и 


“ва е най-важното. 


Играта представлява едно малко техноло- | 


ично (и не само) чудо, просто е невероятно 
акво са постигнали японците, защото, докато 


дарите, комбинациите - всичко е изумително 
обре реализирано. Малко са компютърните 


ест. 11.7 е интересна амалгама от ВРО с еле- 


одимо за изграждане на история и атмосфе- 
а. 


за удар ("В") Линк изважда меча, при повтор- 


‘ното натискане на същия клавиш героят прави | 
‚ замах напред и посича врага. Трябва да натис- | 
‚нете клавиша З пъти, за да посечете лошия от- | 
„горе надолу. Натискайки последователно нап- | 
‚ред и удар ("В") нанасяте разсичащ удар отгоре . 
надолу. Останалите клавишни комбинации мо- . 
жете да откриете и сами. В играта се подвиза- | 


1 първа предстояха графичните рево- | 


„погледи на всички се запътил към мястото. Го- · 
‘лям бил ентусиазмът на Линк, когато Великото. 


"Легенда за Зелда" така и не разбрах, след ка- 
10 ролята на въпросната благородна особа със. 
синя кръв във вените се изчерпа единствено с | 
отвличането й, но такава е историята - Забравя 
‚за "малките" хора, които я съграждат, а и не то-. 


едате картинките от играта, моля ви помнете | 
дно - тя се събира в 32МВ! Движенията на ва- | 
ия герой са прекрасно анимирани, походката, | 


гри, които могат да се доближат до тази пре- | 


енти на адвенчър и, разбира се - чист екшън. | 
ма пъзели, загадки, разговори и всичко необ- | 


Управлението 6 леко и приятно. Интерфей- . 
ът е удобен, а системата за водене на битките. 
феноменална. С едно натискане на клавиша 


“ват и ромег-ир-и. Когато намерите подходя- 


на останалите предмети. 
Дължината на това виртуално приключе- 


това ако съвсем точно знаете какво правите. 
Играта е мащабна и не омръзва, тя непрекъс- 


В 76104 никой от предметите ви не е с декора- 


Е | ИНИСИНИН | 
е е епі 0! Теща ‚нато ви подлага на все нови и нови изпитания. | 


_ ТӨРНӨ ої Тіто 


гра за Китепдо 64 


„ния начин на комуникация с враговете има 


(жив. Този подход, впрочем, е доста препоръ- 
‚ чителен като се има предвид срещу какво се 

„изправяте. В началото опасностите по пътя ви 
“08 изчерпват основно с някакви мизерни рас- 


а 

Бел, БД 
теге а е, 
пра", 14 і Ч 

‚ли от спомена. Иначе многообразието от про- 


і селени, така че няма да страдате от липса на 


Тук нанансям удар 
придружен със задно салто. 


‚ Игратае тествана на: аики се до стените, зад които се намират те. 
| Р! 800 128КАМ 30 Мдео 
„Спокойно можете да се насладите на играта, 


| ако притежавате: РИ 233 128КАМ 3р Мао. 


ръце окарината, на нея ще трябва да изсви- 


Лично мнение: 
Веднъж като видите как изглежда играта в 
11024768 ще забравите всичко останло, след 5 
минути съзерцание и задълбочено вслушване в 
прекрасната музика, интонацията и патоса на 
“дублираните диалози няма да ви остене нищо 
друго освен да придьрпате хладилника до ком- 


а". Когато използвате окарината, контролите 
стинския музикален инструмент. Нещата на- 


олзвате Окарината на Времето. С нейна по- 


110 Ви разказва как малко момче преди седем 


‘мето и наистина правите точно това, което сте 
| чули от стареца. Направете си услуга и изиг- 

| райте 2е!ца без уа! Шар, ще ви достави ис- 
„ тинско удоволствие да решите някоя главоб- 

 лъсканица след 4 часа мислене. 

Това вкратце е основното, което може да 


| а може просто да отидат на гости на някой 


| има едно основно предимство - можете да си 


“ЛИ веднъж играта в резолюция 1024х768 ще 
забравите всичко останало. Какво толкова ще 
“ви се случи ли? Ами това, че ще придърпате 
„хладилника до компютъра и ще потънете в 

| света на Зелда. Приятна игра. 


Водата е толкова, истинска 
изглежда направо мокра нали? 


„щия, задръжте бутона за удар докато меча за- / 
“сияв, после освободете клавиша и се кефете- | 
всички около вас биват разсечени от прекрас- | 
“но изобразен, мощен кръгов удар, който прев- | 
“рьша наобградилите ви скелети в прашна куп- | 
„чина кокали. Подобен е начинът за употреба и; 


| ние е доста респектираша - около 20 часа. При : 


‚тивна стойност, щитът е незаменим при бой, с. 
„мечът можете да разрешите почти всеки проб- | 
лем, а за онези които предпочитат по безопас- | 


прашка, лък и други форми на метателно оръ- · 


„тения, но накрая... вижте сами, мен още Ме бо- | 
тивници е подобаващо, нивата са прилично на- | 
‚внимание. Същите тези нива освен с противни- | 
‚ци за изпъстрени с тайни коридорчета и стаич- | 
“ки, някои от които можете да откриете, докос- ! 


Играта оправдава името си когато вземете . 


ите определена мелодия, за да решите някой; 
ъзел или да се потопите в играта "Саймън ка- | 


втоматично се нагодяват, така че да дублират | 
стина се "извисяват", когато започнете да из- | 
мощ ще пътувате напред и назад във времето. | 
то ви един малък пример: Има един моментв 


грата, когато се налага да разговаряте с пер- | 
„ сонаж, изглеждащ като възрастния Линк, кой- | 


години е извършило нещо. След този разговор | 
вие се пренасяте седем години назад във вре-_ 


106 каже за играта. Желаещите да се потопятв 
този динамичен свят, могат да си намерят ему- | 
“латора Ргојесі64, и прилежащия към него гот, | 


авер, който има конзола. Емулаторната версия. 


| нагласите всички опции, включително графич- | 
: ните и звуковите, а това е доста важно, ВИДИТе | 
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Хари кой? 
огато е писала първия ро- 
ман от серията за Хари 
Потър, сдобил се наскоро 

с филмовата адаптация, За която 
ще си говорим тук, английската пи- 
сателка Джоан Роулинг надали е 
предполагала, че само шест години 
по-късно ще може да се заяжда със 
Стивън Спилбърг. Още повече, че 
въпросният роман е написан основ- 
но из разни долнопробни единбург- 
ски кръчми, докато Джоан и малка- 
та й дъщеричка са се опитвали да 
обменят социалните си помощи в 
нещо нездравословно, но питател- 
но. Само че нещата в живота твърде 
често се обръщат по крайно неочак- 
ван начин, човек попада в Хогуортс 
и се оказва велик магьосник точно 
когато е бил твърдо убеден, че в жи- 
вота му никога няма да се случи ни- 
що хубаво. 

Историята на Хари Потър за- 
почва през далечната 1971 година, 
когато работникът в заводите на 
Ролс Ройс Питър Роулинг се мести 
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със семейството си в градчето Уин- 
търборн. Там малката Джоан, която 
- по собствените и думи - се е отда- 
ла на перото и "непрекъснато си 
драска някакви историйки" още от 
шест годишна възраст, се запозна- 
вас две съседски деца на име Йън 
и Вики Потър. Самият Хари се раж- 
да деветнадесет години по-късно в 
съня Й, докато Джоан - вече завър- 
шила Френски език и Класическа 
литература и работеща като учител- 


ка - дремала в някакъв влак, дви- 
жещ се с четири часа закъснение. 
После сънят избледнял докато гос- 
пожица Роулинг била заета с прев- 
ръщането си в госпожа, казвайки 
"Да" на някакъв португалски журна- 
лист, преселването си в португалия, 
раждането на Джесика и отстоящи- 
ят само на три месеца от него раз- 
вод. Безработна, самотна и отчаяна 
Джоан се завръща в родната Англия 
и решава да започне с писането на 


въртящия се из главата й от толкова 
време роман просто, за да не мисли 
за лайната, в които затъва. Когато 
"Хари Потър и философският ка- 
мък" е завършен през 1995 година 
бъдещата световноизвестна писа- 
телка просто хваща указателя и си 
харесва името на агента Кристофър 
Литъл. Той сключва договор с нея 
едва три дни по-късно. 

При публикуването на книгата 
издателят счел, че ще е по-добре 
авторката да използва инициали на- 


место малкото си име, защото се 
притеснявал, че момчетата няма да 
се отнесат добре към книга, писана 
отжена. Понеже имала само едно 
име, когато я помолили да си из- 
мисли и втори инициал Джоан взе- 
ла К-то от името на любимата си ба- 
ба Катлийн. 

Останалото, както се казва в та- 
кива случаи, е история. 


Филмът 

Предполагам знаеш 
за скандала с отказа на 
Стивън Спилбърг от проек- 
та след като Джоан Роу- 
линг твърдо се възпротиви 
срещу идеята му да вземе 
Хейли Джоуел Осмънт за 
ролята на Хари. След от- 
теглянето на маестрото, на 
режисьорското столче ся- 
да Крис Калъмбъс, с което 
нещата вече отиват на зле. 
Единственото хубаво не- 
що, което е направил този 
човек си остава сценарият 
на първите гремлини. 
Следват две Сам вкъщита, 
Мисис Даутфайър, Девет 
месеца и непростимо обидната за 
гения на Азимов екранизация на 
Двеста годишния човек. Очевидната 
цел при наемането на настоящия 
малоумник, с афинитет към семей- 
ните филми, е връщане към идеята 
за Хари Потър като продукт за деца, 
леко поразмила се покрай гранди- 
озната потър-мания, обхващаща в 
последните години все по-разнооб- 
разна възрастова аудитория. В този 
ред на мисли трябва да те предуп- 
редя, че филмът трудно ще ти харе- 


са, ако си много по-стар от самия 
Хари. Това ви основната причина в 
кино средите мненията за филма да 
варират от "става" до "мега-малоу- 
мен" с лек уклон към второто. 

Първото нещо, правещо впечат- 
ление е, че при все мултимилион- 
ния бюджет и честите намеси на 
магьосниците от Ї М Хари Потър е 
изумително постен във визуално от- 
ношение. Единствен от кафеникава- 
та посредствена маса (алюзията 
прочее не е с лайна, а с кафя- 
вият цветен филтър, през кой- 
то е прекарана по-голямата 
част от филма, очевидно като 
реверанс към основната цвето- 
ва гама в оформлението на 
книжките) изпъква мачът по 
куидич, който е събрал в себе 
си повече напрежение и визу- 
ална изтънченост от целия 
тричасов филм. 

Което ме подсеща, че заб- 
равих да те предупредя, че Ха- 
ри Потър и философският ка- 
мък се радва на продължител- 
ността на Кръстника. Излиш- 
ната разтегленост се държи на 
почти маниакалното проследя- 
ване на събитията от книгата, напра- 
вено с явната цел да се угоди на 
фенската маса. На мен лично биха 
ми угодили повече, ако бяха напра- 
вили малоумния финал и бяха побе- 
дата на Грифиндор, в частност, поне 
малко по-убедителни, ама аз явно 
не съм от фенската маса. 

Една от по-сериозните ми пох- 
вали може да бъде отправена към 
хората занимавали се с кастинга за 
блестящо свършената им работа. 0с- 


новното детско трио - Хари, Хърмио- 
уни Рон - съответно - Дениъл Радк- 
лийф, Ема Уотсън и Рупърт Грийн - е 
повече от перфектно и по нищо неот- 
стъпващо на основното възрастно 
трио в лицето на винаги великолеп- 
ния Алан Рикмън в ролята на единст- 


филма - професор Снейп, достолеп- 
ният Ричард Харис като Дамбълдор 
и големият британски актьор Роби 

Колтрейн като Хагрид. 


Като сериозна изненада идва 
твърде еднообразния и често моно- 


то голямо име в надписите - Джон 
Уилямс. 

Сега се сещем, че пропуснах да 
ти разкажа историята, но шансът 
към днешна дата да не си запознат 
с нея клони към минус безкрайност 
за това ще си спестя тази графа. 
Пренебрежително малък е и шансът 
да не гледаш този филм, което в ня- 


вения по-разчупен образ от книгата и 


тонен саундтрак, създаден от друго- 


каква степен обезсмисля идеята на 
рецензията ми. За добро или лошо 
(доброто е, че потър-манията е пър- 
вата по-сериозна заявка на писано- 
то слово от много време насам да 
върне поне част от позициите си в 
сърцата на младите, за лошото ще 
си говорим малко по-долу) Хари 
Потър е една от модерните икони на 
нашето време и е въпрос на обща 
култура да знаеш за какво става 
въпрос. Пък и ако оставя кино-кри- 
тика в мен да си почине за малко 
ще трябва да ти призная, че започ- 
нах да скучая активно едва около 
половин час преди края, което не в 
чак толкова лоша реклама за трича- 
сов филм. 


Откриването 
на философския камък 
Въпросният, както знаем от 
специализираната литература има 
свойството да превръща тенекето в 
злато. Дж. К. Роулинг очевидно го е 
открила. И е докоснала с него мал- 
ката си приказна история, превръ- 
щайки я в гигантска индустрия. И 
тук идва смъртта на Хари, такъв ка- 
къвто Джоан го е сънувала в онзи 
далечен ден във влака. Не знаеше 
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ли? Съжалявам, че ти го казвам та- 
ка рязко, но черната вестителка на- 
истина дойде за малкия магьосник. 
Всяка точка от кока-кола, която си 
събирал за да се добереш до гроз- 
ната чашка беше пирон в ковчега 
му. Всяка играчка от поредицата, 
която си си купил. Всеки календар, 
всеки албум с лепенки, всеки билет 
за филма, който се каниш да гле- 
даш, каквото и да ти кажа на тези 
редове. Хари Потър е мъртъв. Това, 
което се взира в теб през страници- 
те на кафявата книжка с твърди ко- 
рици е зомби, не-мъртво (гепи, 
Джовани) изчадие, което иска да 
разкъса портфейла ти и да вкопчи 
покритите си с пръст ръчици в пари- 
тети. И всяка следваща кафява 
книжка с твърди корици ще става 


все по-малоумна (и по-скъпа, раз- 
бира се; спомняш ли си как първият 
Хари струваше едва седем лева) и 
все по-безсмислена докато някой 
прекрасен ден дори мега-милионна- 
та й екранизация не успее да зама- 
жа очите на феновете. И играчките 
спрат да се продават. 

Много е тъжно когато индуст- 
рията убива приказни герои. Наис- 
тина. Защото аз нямам нищо против 
Хари Потър. Той би заел съвсем 
достойно място до Пипи, Незнайко 
и Малкият Мук на рафта, където па- 
зим спомените от детството си, ако 
го бяха оставили да бъде това, кое- 
то е. Приказен герой, а не институ- 
ЦИЯ. 

Това прочее бяха змийските ми 
откровения. Откровенията на един 
човек, който си спомня с добро мал- 
кия Хари от малката магическа и ле- 
ко иронична приказка. Нека помъл- 
чим минутка в негова памет. 
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Простотията в 


ебилщината е често сре- 
щано явление днеси то- 


«тить | ва за малцина е тайна. В 


Г неведение по въпроса, обикнове- 
| но, са именно най-ярките предс- 
| тавители и по същество - мощни 
| генератори на дебилизьм - насто- 
| ящите Алекови герои на нашето 
| време и обект на тази статия. Но 
| да минем на въпроса. Първо оба- 
‚че ще обърна малко поредността, 
| натрапвана от заглавието, и ще за- 
| почна най-напред с миризмата на 
| гнило в нашата собствена кухня. 


и така, в началото на мина- 


лия си припомнихме едни от най- 
‚ красивите думи изричани някога 
| отчовек - прощалното стихотво- 
| рение на Вапцаров, в което той 
| се сбогува с жена си от затвора. 


тане ли дума за малоу- 
мие в интернет този ад- 
рес ще ви отведе до една 


С 


| отиконите в това отношение. Дами 
| и господа представям ви ЈеНК! Ето 
| и няколко думи за автора на този 

| сайт, изречени от самия него: 

| НЕГО РАСОВТЗАМО МЕЦ СОЕМ 
ТОО МУ МЕМ/ АМО ЕМРЕОУЕО 


НОЕМАРЕС!!!! НЕГО 115Е0 ТОО 
ВЕ А НАХОВ ВОТ МОМ/ ТАМА 


| СОМРИТАВ СОМВИТАМТ 

: ВЕСЏАЅЕ НАХОВИМ 51 ІШ ЕВАЦИ 
! АМО ТЕНУ ЅАІОЅ | ММОЦЕО ВЕ 

| АВЕЅТЕР ЇЕ | КЕРТ НАХОВІМб 50 
МОМУ І НЕГР РЕОРАІ. ЇМ5ТЕА ОЕ 
| НОВТ ТНЕМ ВОТ Е МОО АВЕ А 

| РАбОТ | бАММОТ ТАЕК 

| ВЕР5ОМбАВЇШТҮ ЕОВ МОО ІР 

| ҮЏОА СОМРОТАВ МАСНІЕМЕ НАЗ 
! ТОО ВЕ ЗЕМТ ВАСК ТО бАТРМАҮ 
: ВЕСИАЗЕТ СОТ МИММОКЕО ВУ А 
| У РОХ!!! Ис дет дебилно ор уат? 


Безспорно велики слова, но пом- 
ните ли как завърши броят? Ще 
ви припомня: "Ако те чуе Мед - 
изтъкнат музикален познавач, изс- 
ледовател на БГ-Рапа и върл фен 
на Азис..." ит.н. 

Хм, какво да ви кажа - не 
знам дали Вапцарове спал след 
като е написал безсмъртни си че- 
тиристишия, но след като Дидо 
(Фреман) написа тези по-горе - 
аз не мога да спя, вече един ме- 
сец. Азис ме преследва, прияте- 
ли!!! Хората ме поздравяват с "на- 
пипай го...", по История чета за 
султан Абдул Азис, а когато отида 
в близката дюнерчийница там 
арабите клатят глави и приготвят 
манджата под звуците на този ви- 
ден творец на нашето време. С 


| улллу.зоте!ипдаулш.сотенк/ 


Ако искате да си оправите настрое- 
нието, ако искате да четете наисти- 
на забавни ревюта и превюта на 
игри и събития, това е вашето мяс- 
то. Задължително изчетете интер- 
вютата и вижте комикса, който, 
въпреки че напомня за този от 
иѕегітіепаїу.ого, е готин. Може да 
прочетете и статията "НОМ ТО 
ОМЕВСЕОАК УЦОВ СОМРЫТАВ 
ТОО МАКЕЗ ІТ РАЅТАА". Как ще ра- 
боти компютърът ви след като при- 
ложите всички хитринки на Джеф, 
оставям на вашите фантазии. 
Задължителен сайт! 


ЕМТАКТАММЕМТ 


ЗЕРЕ КИ -МАКНЕУ СНЕІЅМАЅ 


ЈЕҒҒ КИ - МАВВЕУ СНЕВМАЗ 


Цемеюга - Уои/искпа за пак агөаду! Везі9е5, тт Земмзй аад 


рге/ег ‘© сөіергаќе | өуеіогі5:5 Еме! 


ЖЕҒҒ КИ - ООМТ СУВЗЕН | ВМ А РАМЕ У ВАЗЕО МЕВ 
ЕМТААТАІМЕМЕМТ ЗЇЕТ АМО УЛОВ ВАМИ ІТ РОК МУ 


ВЕАОАК$ 
КЕЕР ІТ СЕАМ МЇ8ТАВ, 


Инте 


Семеіога -1 ла те БЕЛІ. ЈеНК?!? диде, | ат һопогесі 


нет 


... ив нашата редакция 


други думи - след отправеното 
ми преди няколко броя обвине- 
ние, че нямам музикална култура, 
в миналия Егеетап заби и пос- 
ледния пирон в ковчега й. И сега 
искам да кажа следното: 


"Дидо, аз не ти се сърдя... 
въпреки Всичко. Какво от туй, че 
8 4 часа посред нощ сме решили 
двамата с Урко да дебилеем под 
акомпанимента на Азис. На всеки 
може да се случи. И въпреки това 
ти прощавам. Навярно си си мис- 
лел, Дидо, че аз ше те изложа 8 
тази статия, но - не, няма да го 
направя! Няма да разкажа как си 
припяваш песнички на Слави Три- 
фонов, няма да кажа и за Играчи- 
те, та дори няма да те злепос- 


тавя пред читателите като им. 
кажа за онова гръцко парче, на ко- | 
ето жизнерадостно щракашс (| 
пръсти. Няма да го направя, за- 
щото съм меч ши по-скоро защо- | 
то съм Мед..." | 


Опа, извинете ме за секунда, 
звъни ми тамагочито... 

- Да, аз съм. Да, кажи, Ди- 
до... да бе, да - както се разбрах- 
ме, спокойно, няма да кажа за 
гръцкото, да... да, добре... добре 
бе... айде, чао! 

Та стига толкоз с наша де- 
билщина, нека пренасоча внима- 
нието ви към тая по света и по ! 
конкретно - в интернет. Ето ви ня- | 
колко примера, а ако са ви харе- | 
сали следващия път ще има още. 


ой.пе/ Лиз саппег/ 


секи от нас проверява 

РС-то си често за неже- 

лани гости, промъкващи 
си под формата на коне, магарета 
и прочее едър добитък. 100% ска- 
нирате компютъра си често, а вие 
сканирате ли се за вируси? Да са- 
мият ти там, не ме гледай умно, 
българино! Именно това предлага 
този сайт. Сайтът е със супер оп- 
ростен дизайн. Целият ви тестинг 
за вируси става като 7 пъти на ек- 


рана ви се появяват логота на из- 
вестни компании, групи и т.н. Цел- 
та е да селектирате тези, които 
познавате. След като направите 
своя избор идва ред да разберете 
от какви вируси страда задмони- 
торното устройство (с други думи - 
вие). Според създателите на сайта 
аз съм заразен от Игране на игри, 
Познаване на много търговски 
марки, Мпих съм некав див хипар! 
Я сега да ви видя вас! 


| Той пе Нитап Мтиз 5саппег 


Рипа ош гевеагсн (ог "болт Сгоѕѕ Іле Метев" не епсошмегай євүөга! роќегі тетейс мгивөв, 51 1 
өгейесбуе питап Угиѕ дегәсіог Зсап удигей. ог асап удиг тела. Н 


еуеюгд - (00441 клок уй уои аге! Ооп? її | епа Јоћп апа 
Вгощег СІНУ дот геад уоиг їилпу іше сописв! 


ЈЕҒЕ КМ - ВАОТНАК сїМу? Нев уоиг Бгойтаг? ївал! уцог Май 
оғ геіабатеһір үм їйл І..ЕСАІ. ІМ ҮОЯ 8ТАТЕ ТНЕМ77/ 


уос паме апу бад герои ог сопупеп, уои сап 


тіп: 5 ѕоћмаге ое муогк іп Уйлдонб ІЕ4. 


ом (о иве (һе зсаппег 


+ Евсһраде оће зсаплег согігіге а пд ої зітріе отау ипадев 

» Нойиориле ітадез уси гөсоопіве Бу сисипд оп ет. 

« Опсе уоиуе тагкад ай те (тадөв уои гесодгиве, поме оп Бу рговвиа Мам 

= Аһәгуои сотркие е ав раде е зузіетт үй! адотайсайу авзевв убиг өхровигө 10 ситопв 
гетефа! асйолѕ 


ореп ѕсаппегіп 


7 атайміпаом 8 Фа раде. 
(потта! реоріе) (орега иеге) 


Зоте тогоп ів врапигипа е од ә0%е4 | 


| уууллг.пемгошпиз.сот/авзавзш/ 


ко Бил Гейтс беше 
А собственик на този сайт, 

| вероятно мотото му ще- 

| ше да бъде: "Мо 00 уои мапі 10 КИ 
‚ 100ау?". И защо не - това е най-го- 
’ лемия сайт в Нета за убиване и 

| гнусни майтапчета с най-различни 
знаменитости. Писнало ви е да 

| гледате Бекстрийт бойс, Бритни 
“Спиърс, Кристина Агилера, Рики 

> Мартини други тийн секс-символи 
| по Мы - няма проблеми, тук ще ги 
„видите... гърчещи се или пък в 

| най-добрия случай - безжизнени 

| :). За пореден път ви забива 

‚ Мпдом-а? Кой в отговорен за то- 
"ва? Чичко ви Гейтс! Да го накажем! 
| Доколкото видях най-голямо мяс- 


ви съветвам да изгледате повечето 
от флашчетата в тази секция, за- 
щото има някои култови филмче- 
та. Освен по-горе изброените звез- 
ди, на ваше разположение са: 
Еминем, Покемон, Пауър Пъф 
Гърлс, Слипкнот, Телетъбис, Ар- 
нолд ШварцеНЕГЬР, Дестинис 
Чайлд, Хенсън, Джъстин Тимбър- 
лейк, Киано Рийвс, Кид Рок, Лео, 
Мадона, Мерилин Менсън, Мета- 
лика, Пъф Деди, Садам, Сиско и 
още много други. Азза551п не се 
препоръчва на хора със слаби сър- 
ца. Хайде оставям ви, отивам да 
гърча Хари Потър, че още ме еяд 
за ония 6 лева дето ги дадох. 


умллу.зоте поаулш.сот/си"/патеуош/ | 


уилллу.вшезата.со.шк 


онякога се чудя докъде 

може да стигне идиотиз- 

ма на западняците. След 
като изгледах Хошп Рагк придобих 
някаква бегла представа за маща- 
бите му, но това, което ще ви 
представя след малко, влиза в 
челната тройка на "Най-идиотските 
‚ неща, измислени от западняк". И 
‚ така, не знам що за ценностна сис- 
тема имат тия пичове, но какъв ли 
| трябва да си, за да посегнеш на 
една от детските ни представи? На 
не кой да е, а на нашия любим Дя- 
до Мраз (Дядо Коледа)! Сайтът 
представлява он-лайн петиция, 
подписка, която събира гласове (и- 
мейли) с благородната цел Дядо 


Мраз вече да е облечен в синьо и 
да бъде слаб. Ако трябва да съм 
честен - имат право. Западняците 
са се постарали и са изровили ис- 
торията на белобрадия старец и 
действително първата му версия - 
руския Дядо Мраз е бил облечен 
от глава до пети в синьо. Виновник 
за червения костюм и допълнител- 
ните килца на дедата е Кока-Кола. 
Между 1931 и 1964 художникът 
Хадон Съндблом рисувал по една 
картинка всяка Коледа (образ на 
Дядо Мраз) на бутилките на гази- 
раната напитка. Виждате ли на как- 
во е способна рекламата? И може 
битук в най-подходящия момент - 
Сатегѕ' МОАКЅНОР - телефон за 

ч реклама - 980-68-29! 


бор Нейнһ Ноте Земен Рәхоеә Нису ны 2 


итали ли сте се какво 03- 

начава да мразиш всичко 

и всички? Е, нека ви за- 
позная с един човек, който отгова- 
ря на това описание - СПРЕ 
УАВЕОМ$К!. Неговият сайт предс- 
тавлява огромен ресурс със сним- 
ки (над 1000) придружени от уни- 
калните коментари на Клиф. Вер- 
вайте ми, има някои неща, при ви- 
да на които не мога да си поема 
въздух от смях! Навигацията на 
сайта е опростена, дизайнът е мак- 
симално изчистен, за да се конце- 


р/т. отеди. соп/ст/айеуощ/раде-200 Вит 


нтрирате върху главната идея - да 
се смеете на всевъзможни мухль- 
овци, оплюти по брутален начин от 
създателя на сайта. На същия ад- 
рес ще намерите и 20 игричка - 
стрелялка, в която гърчите същите 
тези смотаняци, за които стана ду- 
ма по-горе. Ще има доста хора, на 
които този сайт няма да се хареса, 
но тези от вас, които си падат по 
този вид хумор ще се хилят като 
нокторезачки с часове. И не забра- 
вяйте - СПЕР УАВСОМЗК! НАТЕЅ 
Уи! 


Рауотез Тооіѕ Нер 


5р Вебе Ноте Ѕезгсћ 


6)... 


шшш.шогНсНор пера. сот 


датегв шог 8 ор 2/2000 


Здрасти, 

Кво става бе, тролове? Последният 
път като се видяхме, събрах достааа диа- 
мантчета (хехе). Пишете нещо за новия 
С5, рївавв, аи за Опгеа! 2. Казвам ви - 
най-добрите ств щото не се хвалите и ви- 
наги сте себе си (И пиете медицински 
Орше :-)). Просто сТе униКално списание 
въобще, честна Коенска! 

И не ми пука кво говорят. недовол- 
ните, щото аз ще ви купувам дори да из- 
лизате напечатани на тоалетна хартия. 
Щото знам - това списание е нещо много 
повече от 74 напечатани страници за иг- 
ри! Който не го е разбрал няма за какво 
да го купува. 

Пишете повече превю-та. 

Искам да ви питам нещо. Да речем, 
че имам идея за компютърна игра. И са 
кво. Дайте някакъв съвет щото много ис- 
кам да правя компютърни игри - знам, че 
доста от вас се занимават с това. Аи 
продължете да пишете за български иг- 
ри. ТоВа е, чао, и си пазете зъбите! 

Надявам се, че вече сте гледали 
Властелина щото пиратите го пуснаха ве- 
че, МН000000000000 6 ЯК. 

Това е. 


Зъболекаря КОЕН 
Споко бе! 


боох, кво да става? 

Какво му става на млад човек? = МИ 
ис нас така. Става ни хубаво... на душа- 
та, когат ПИЙН8М медицински "Спрайт. 
Много ни се искаше да печатаме на той- 
летна хартия, да ти призная в изблик на 
нетипична откровеност. Оказа се, 06448, 
че тази срамна хартия не е за нас. Ми 
много врамотна = такъв срам я хвана ко- 
гато 08 сблъска с музикалната култура на 
Мед, че се сви на руло. Както и тя самата 
сподели по-късно, музиката за нея 08 из= 
черпвала с шума на тоалетното казанче и 
мелодиите, зараждащи се в стомашно- 
чревния тракт на нашего брата и достига- 
ШИ своя апотеоз - тъй да се каже израз - 
при практическата им реализация от вд- 
на вездесъща анатомична част, която 08- 
га няма да назовавам. Да не говорим, че 
Деликатната й натура съвсем издъхна 
при съприкосновението й с моите излия- 
ния, които направо я смачкаха с тежестта 
и оплетеността си, Язвителната Снейкска 
отрова, пък, направо я прогаряше, Въз- 
вишените обноски на бгодувг и А|вх 111, 
неизмеримо я смутиха = ще си позволя 
отново да я цитирам - не била свикнала 
на подобно деликатно отношение, обик- 
новено хората все гледали хубавичко да 
я овалят 8... ХЬМ... останалото не го чух, 
Както и Да в, по-важното в, че с тоалетна= 
та хартия ударихме на камък, Да й се не 
надяваш, чак да сө чуди човек, откъде 
толкоз твърдост извади. За правенето на 
игри пътят в един, Ставаш достатъчно 
добър и отиваш да работиш в някоя фир- 
ма = било като лийд дизайнер, програ= 
мист, художник, специалист в 30 811010... 
Сам игра не може да направи никой, по- 
не не и комерсиална, голяма игра, За Т0- 
ва са нужни много пари. 

За зъбите ни не се притеснявай, 
всеки си носи водната шкурка и след 
ядене винаги ги мием, 

А, да = ако не си гледал още Хари 


Потър, хич не си и давай зор, Егати 
смешното филмче... 
Ётветап 


Една от многото умни глави, 

дето са се раждали (ама не по моя 
вина) беше казала, че всичко извън тра- 
дицията е плагиатство. Мдаа, ама този 


нещастен човечец е живял отдавна и не е - 


имал щастието да прочете какво пише в 
тоалетната ми... уулс... т.е. някой от бров- 
вете на вашето списание“). 

То не е просто издание за РС игри, а 
направо си е произведение (вейй, кви 
четки ви правя). Статиите, редакционната 
страничка, тестовете, писмата - всичко 
ми харесва. Дори "Дневника" съм го че- 
ла на нашите само и само да споделя с 
някого удоволствието от "автобиографи- 
ята" на Егеетап (беше 2:30 през нощта и 
някакси ми беше неудобно да звъня на 
приятели). Хуморът ви еуникален (не че 
сте УНИсекс и КАЛни, а че сте неповто- 
рими --)) Истината е, че от 97-ма година 
нямам компютър (поради липса на на- 
лични финикийски знаци), но никога не 
спрях да си купувам списанието. 

По принцип киното ми е голяма сла- 
бост и въпреки това списание за кино не 
си купувам... твърде много се зарадвах 
на статиите ви за кино (нека бъдат пове- 
че). 

суту 

Р.5. Някак недовършено е послани- 
ето ми към вас: 

ОА ЕМО 

А, така е по-добре. 


Дали в плагиатство 

или проява на творчество в спорен 
въпрос, както и кога 8 плагиатство и кога 
творчество. Всичко в въпрос на баланс, 
според мен. И наглост. Във всеки случай 
понякога границата е доста тънка, също 
като при изкуството = често се случва 
разделът между естетиката и кича Да в 
само една крачка, вдин тон, един НЮ- 
анс... Да не говорим, че човек все трябва 
да използва нещо за база, за да гради 
нагоре, 

И сега = внимание - ако се опрем на 
тезата, че плагиатството е порок, който 
следва да избягваме, то тази сентенция 
по същество отрича прогреса. Нали така? 
Ако обаче тръгнем по обратния път и 3а- 
въртим диаметрално логиката на послед- 
ното изречение, какво излиза = плагиатс- 
твото в добродетел. 

Сега какво, ти 08 опитваш да ни 
обидиш ли, що ли? Не сме плагиати, а? 
Как можа да го кажеш? Как ти даде сър- 
це? 

Мисля, че ще се почувстваме засег- 
нати дълбоко... Мда, така 0И = кървят 
ни сърцата... Нищо де, за пръв път ти в, 
сега май ще преглътнем клеветата, още 
повече, че има и смекчаващи вината обс- 
тоятелства - все пак продължаваш да си 
купуваш списанието, независимо от лип- 
сата на компютър. 

Но нека ТИ е за последно... ъъь... 
обидата, не купуването, На споделеното 
ти желание... (ах, това май прозвуча 
двусмислено) бих отвърнал (олелеее, до 
къде ли ще я докарам така накрая)... че 
засега се налага да те разочаровам ( =( 


чак и аз се разочаровах). Нв се предвиж- 
да увеличаването на обема на кино руб- 
риката. Засега. 


Може би някъде в бъдещето... 

Квер те оре, : 
Ғвевтап 

Здравейте пичове, 


Приятно ми е да се видим! Ама... 
какви ги говоря фе някой ше ми каже ли 
каде по дяволите мога да си намеря но- 
вия Воркшоп? Тьи Де ...за Януари! Аве 
пидове (и пи4ки :)) какво напраихте вий с 
тоз Воркшоп бре 

Хубуу списание беше, па и обте е 
де, ама небто аз ли съм кьорав или по 
сергиите го няма! Пък и не живея в пуста 
София да отида до редакцията от там да 
го зема бре! Кофти ми е 4е наи якото 
списание закаснява толкуз много! Разби- 
рате ли някак си гадно е да гледаб по 
другите списания най-новите игри и но- 
вини а 4ак ф края на месец-а иде Той 
ВОРКШОП-А ама в със стари и 4ути веде 
новини и игри! Въпреки 4е статийте на 
вабите страници са наи-добрите (хехе 
мойте любимци са Змията, Свободния и 
Шепнещия:)) и оценките са най-искрени 
то някак си на върви да дадеш 5 кинта 
само за да видиб как аджеба са оформи- 
ли Воркшопци статията за Соул Рийвъра 
например или дали оценката им за Фи- 
фа 2002 ще ес 10 по-голяма от тази на 
рс-с! ба на съседа да ре4ем! Така 4е ша 
сам ви мноо благодарен ако пооправите 
малко тия лайна! Аде тва е от мене бай и 
ша ви 4укна няколко коп4ета пак по ня- 


кое време! 
Хедг 


Здраво! 

Отговорът в: никъде. НЯМА Януарс- 
ки брой, причините би трябвало да съм 
обяснил в редакционната страничка, Иб- 
кам да кажа = още не съм я написал, но 
имам намерение да кажа причините там. 
Егати, скивай какъв парадокс брато 
(Впрочем - парадокс, това е странен 
ефект на противоположни, изключващи 
се рвалности или възможности, които 
все пак по някакъв начин съществуват по 
едно и също време и са в зависимост, 
Като това, например, че по принцип би 
следвало да не съществува неграмотност 
подобна на твоята, но ето, че тя все пак 
съществува), Значи ако аз се сетя = НЯКЬ- 
де в близкото бъдеще да напиша защо 
нямаше Януарски брой, то ти вече ще си 
прочел обяснението = някъде в близкото 
си минало. Товст това, което за теб 8 вече 
минало, на мен все още ми предстои. А 
твдвто минало, от друга страна, все още 
лежи в бъдещето. Хе-хе, яко! 

Но на въпроса - да, съгласни сме с 
критиката = ще оправим фекалиите и 0с- 
таналите биологични отпадъци. Няма да 
има повече закъснения. Надявам се да 
останеш доволен от нас в бъдеще. 

Хайде, до чуканв... 

Ғгевтап 


Здравейте. 

Не съм и предполагал, че първото 
ми писмо до вас ще е по този повод, но 
вие сте си виновни. Поводът: Вашето бъ- 


деще. 


Обичам ви бе, хора. Не мога без 
вас. Но има нещо, което ме безспокои. И 
това е промяната във вас която хем я ня- 
ма, хем била неизбежна. Знам, че няма 
нищо вечно. Вие се променяте, ние също. 
Но при вас все става така, че хубавите 
неща се променят, а лошите остават. 
Какво имам в предвид? Ами чувството ви 
за хумор, с което писахте статиите преди, 
сега се проявява само В отговорите на 
писмата и тук-там в някоя статия (на пет 
броя една). Не искам да ми пишете вицо- 
ве или нещо такова. Далеч съм от тази 
мисъл. Но не искам след време да зап- 
риличате на едни "маниаци" от РС Фо- 
биа. Преди и за най-тъпата игра на света 
ми беше кеф да чета, само заради сама- 
та статия. А сега сте взели да ми ги раз- 
тегляте едни такива локуми (мисля че ре- 
дакционната страница стига). Това беше 
променилото се хубаво. 

Непроменилото се лошо - то нее 
едно, ама това което мен и моите прияте- 
ли, които ви четат, ни тревожи най-мно- 
го, е забавянето на всеки брой. Верно, че 
другите списания пишат по некви алфа и 
бета версии (дори скоро видях написана 
статия като автора е играл само Рау 
УаНоп версията). Но има и други игри, 
които остават извън полезрението ви 
(Воск Мападег - култова игра, но нито ду- 
ма от вас за нея). Обръщам внимание са- 
мо на големите промени (и непромени). 
Изобщо не искам да говоря за некви тъ- 
пи пръвупизни грежки, несправедливи 
оценки и пр. Защото не това са нещата, 
които са способни да променят отноше- 
нието на един геймър, читател, човек към 
вас... И да си призная пропуснах да отбе- 
лежа, че в някой области имате възход. 
Искам да ви поздравя за кориците на 
списанието.Феноменални са. Дисковете 
също са страхотни. И да ви кажа - не 
бързайте да правите списанието 100 
страници. Едно РС списание го направи и 
изглежда доста жалко - чудят се какво 
да пишат хората, за да си запълнят обе- 
ма. 

Чърчил е казал, че демокрацията е 
най-лошото нещо, но няма по-добро. Аз 
пък казвам - батегз' ММогкѕһор е най-ло- 
шото списание, но няма по-добро. 

Р.5. И да знаете, че никой не може 
да пее като Ян Гилан!!! 

Р.Р.5. Футбола е велика игра, ей!!! 

Р.Р.Р.5. Обичам ви бе хора. Не мога 
без вас. Но има нещо, което ме безпо- 
КОИ... 

ІРІ 


Знаеш ли, 

Чета писмото ти и 08 опитвам да се 
захвана за нещо, от което да започна от- 
говора си И... нищо. Проблемът в в това, 
че не знам = прав ЛИ си, не си ЛИ. Не при- 
тежавам надменното самочувствие, че 
най-правилно тълкувам и разбирам не- 
щата, нито пък, че моят вкус 8 опредв- 
лящ. Не съм съгласен 8 някой основни 
неща с теб, но да ме тръшне чумата ако 
знам кой в по-прав, Говориш с убеде= 
ност, не се заяждаш, мислиш всичко, КО- 
ето казваш, при това го мислиш с добро 
чувство. Аз обаче съм на малко по-раз- 
лична позиция, относно промените, Не 
намирам, че хуморът в изчезнал, може | 


би малко позавехна по вдно време или 
просто стана малко по-отработен, не 
зная, но смятам, че все още си го има. В 
този брой също. Това, което най-липсва 
на списанието, според мен, и което най- 
вероятно е в основата на впечатлението, 
което си си създал е недостатъчното 
присъствие на И/ћіврег, да речем, и не- 
повторимият му стил на писане. Вярно 6, 
че за по-отдавнашните автори настъпи 
момент на пренасищане и изчерпване, но 
това са неизбежни неща. Всеки си има 
тези моменти - спадовете. Ето защо е 
нормално да се даде път и възможност 
за изява и на други по-млади автори. 
ВЯРВАМ във възможностите на всеки 
един от екипа, и на всеки ще му бъде 
предоставено поле за изява. Надявам се 
доверието да бъде оправдано, а теб и ос- 
таналите читатели ще помоля за малко 
повече търпение. Няма да навлизам в 
подробности от кухнята на списанието, ` 
но има сериозни изгледи - може би още 
в този брой се забелязва - да настъпи 
осезателна промяна в настроението и Хь- 
са за работа в екипа и това да видимо да 
се почувства. 

Говориш за разтегляне на локуми. 
Има истина в тези ти думи и, както М0- 
жеш да се увериш, на това в голяма сте- 
пен вече е сложен кръст. За добро или 
зло - оставяме на вас, читателите, да ка- 
жете. За непроменилото се лошо няма да 
се повтарям с отговора си към предния 
читател. 

Както обикновено, Чърчил е брутал- 
но прав. Винаги съм го смятал за един от 
великите държавници и личности, макар 
в този случай сентенцията му да е по- 
скоро перифраза и по нея мога доста яко 
да задьлбая, но това едва ли някой го 
интересува. 

Футболът е велика игра, да, но 
трябва да ти кажа, че преди беше много 
по-велика. И все по-малко велика и все 
по-комерсиална (ако има изобщо накъде 
повече) ще става. В нея личностите вече 
се срещат твърде рядко. Това също е те- 
ма, по която мога да разтеглям локуми, 
но ще устоя на изкушението :-). 

Ян Гилън го оставям без коментар, 
него нека го съдят боговете, аз съм прос- 
тосмъртен... 

Етеетап 


эр 2006 2 вливя папя - 


Здравейте творци! 

Някога, минавайки покрай една буд- 
ка, Видях списание, върху което беше на- 
писано Хќагсгай - игра, която беше събу- 
дила голям интерес в мен. За съжаление 
корицата беше цялата на английски (то 
си приличаше на батіпі 70МЁ и на още 
едно две англоезични списания, които 
бях чел) но все пак любопитството над- 
деля и го купих. Едва дочаках да се при- 
бера и да започна разгадаването на анг- 
лийската реч (то това хич не ми се отда- 
ва). Разкьсах опаковката и с радост раз- 
брак, че е на "родна реч омайна сладка". 
Това много ме зарадва и Аз тутакси за- 
почнах да чета. Чел съм го повече от 
двадесет пъти още тогава. От този ден 
започнах да тормозя ежедневно прода- 
вачката "Дали случайно не е излязъл 
следващия брой?". Тормозът продължи 
до изкопчване на обещание за мой личен 
запазен брой. Дори когато нямах пари 
ми бидеше предоставян на разсрочено 
плащане. 

Не съм Ви писал досега защото не 
исках да го правя от клуб, а компютър си 
набавих твърде скоро. И ето сега пиша 
на хората, които създават това прекрасно 
списание. Всеки може да пише, но съв- 
сем друго е да вложиш душа в написано- 
то. Тогава словото оживява и те кара да 
обичаш и мразиш, заедно с автора му. 
Много хора пишат, че духът на СМ/ си е 
отишъл. Според мен това не е така. Той 
сие все там вьтре И прави четенето уни- 
кално преживяване. 

Не знам защо се изказват толкова 
мнения за промяна на редакционната 
страничка в сбит преразказ на списание- 
то: Та нали винаги е имало съдържание. 

Дизайнът на корицата израсна мно- 
го от не дотам приятните начални броеве 
(с изключение на първия). Всеки нов 
брой е различен, но се открива лесно - 
просто търсиш най-красивото на сергия- 
та. 

Новият Ви сайт е много по-добър от 
стария. 

Наскоро гледах "Мумията |" и този 
от филма тичаше точно като онзи от иг- 
рата. Имам предвид, че не е недостатък 
на играта. Не я защитавам, просто конс- 
татирам. 

За сега това от мен. Пожелавам ви 
Мсгозой и тв! да ви станат рекламода- 


тели. 
ВараМеба 


Драги зрители, 

На това писмо трябваше да отгово- 
ри Мед, но той св уплаши за целостта си, 
така че в клетката на звяра се наложи да 
вляза а3; 

Оопс... спокойно, спокойно... кротко, 
лежи си... добро момче, на ти захърчв... 
ами то, като няма Мед и захар става... 
дааа, обещавам бе, другия път ще го Д0- 
веда, дааа... няма бе, не те лъжа... ама... 
чакай, чакай, спри за малко, виж - ако ми 
изплюеш ръката обещавам да те почешаг 
зад ушите... а такааа, кеф, а... хех, абе ще 
се разберем с тебе, знам си 43... 

Таа, да си дойда сега на думата: 

Разбирам я тази продавачка, аз да 
бях и пари даже нямаше да ти искам. Но 
да оставим това, просто се почувствах 
задължен да ти благодаря за дружелюб- 
ното ръмжене и приятелския рев, без 
преувеличение - дълбоко сме трогнати. 
Но само една молба... ако може: 

Били бил така добър да си дадеш 
този труд и да се разходиш до офисите 
на Місговой и Іпіе!, за да ги помолиш от 
наше име да рекламират в списанието. 
Много те моляаааааааргхх... 

Абе не бе, не беееее... невее... тва не 
е луканка бе... чорапите ми... пуснииии- 
ИЙ... 

Ғгевтап 


Здравейте, пичове! 

Малко се забавихте с новия брой, 
ама важното е, че излезе :-) Все пак все- 
ки се нуждае от почивка. Новият сайт и 
форума са регїес!! ЗОгопе ВО {ват-а се е 
справил идеално. Предишният сайт беше 
нещо много еднообразен. Няма какво да 
ви хваля, че сте ће Без ої ће 0е5і обрез! 
ит.н. (фактът, че съм абониран за списа- 
нието за 1 година мисля, че е достать- 
чен). Впрочем ще е хубаво да оправите 
някои дребни нещица като например: 

1) Напишете нещо за новите пичове 
влезли в задружния тролски колектив: 
Сагиза, Ип-Овай (ей пич тая рубрика 
"Рготе" дето я водиш е мноооо яка), 
тЕд ЇЕр, Вагод, Сара! Повечето, които 
имат МЕТ ги знаят, ама има и такива, КО- 
ито все още нямат. Можете направо да 
направите и ново фимче, като ги включи- 


шшш.шогзпорлебрд.сот 


те И тях. 

2) Надявам се тоя път вече да ви- 
дими Еех!5 в новия брой (абе като се за- 
мисля най-добре направете отделно 
клипче само за нея... :-) 

3) Наистина ще добре да сложите 
съдържанието на диска някъде в списа- 
нието. 

4) Абе наистина ли Негоеѕ 4 ще из- 
лиза на български?!? 

5) Джитнахте ли вече бетата на 
МагСгайз? 

Ами засега това еи се надявам тоя 
път да излезете навреме. 

Кіп, Еезаг 


Ееех, човече 

Никога не ми е било толкоз лесно 
да отговоря на писмо. И на въведението 
ти ина 5-те ти пункта, и на заключението 
отговарям положително. И удрям точка- 
та! Ььь... пардон, удивителната. Хехе - 
тъй, де - точката. 

Етеетап 


Нееееее, 

Идиот такъв. Не пипай това списа- 
ние! Тва е реликва увее (следва кратка 
схватка с братчеда свършваща с летене- 
то му през прозореца). Така сега вече мо- 
га да почна. Знам, че шансът да публику- 
вате тва писмо е почти невъзможен но 
все пак се надявам! Начи най-напред ис- 
кам да ви кажа, че ме кефите адски 
мноо! И така от две години. и се радвам, 
че ви има, Сега ви пиша за първи път, 
просто защото не ми е дошло вдъхнове- 
нието по-рано. Последният брой беше 
мноо як. Идеята за двойната корица е су- 
пер! Та най-напред искам да ви кажа, че 
се надявам да напишете нещо за бетата 
на МагсгаїЗ. Смятам да съм кратък... 

От няколко броя обещавате да ни 
изненадате във връзка с Еех5. Ми аре 
де. Искам да отдам на Аех своята почит. 
Машала на теб човече! 

Ми да се надяваме, че новият брой 
ще дойде максимално скоро. 

Тва е всичко засега. Мноо здраве на 
Отепзт и В21700, които имах възмож- 
ността да бия на Магсгай-а в Неадойи с 
които имах възможността да си початя 
по време на играта. До скоро. Муахаха- 
хаха! 

Мапо! 


пт: шшш 20 пЕ-- вссеп! 


пемаше - тюп 


ІІ оше ганат | 
яр ЫГ = ЕЕ ЕО! 


датегв шогнвнор 21/2002 


Съболезнования! 

За братовчеда, надяваме се все пак 
да е добре. На това момче никой ли не 
му е казал, че с огън, ток, презервативи... 
и СИ/ не бива да си играе. 

Писмото Ти, или по-скоро настоя- 
щият отговор е достатъчно добър пример 
за това, че съществуват изключения и 
надеждата крепи не сам0-Глупаците - по- 
някога тя има свойството дасе превръща 
в действителност. 

Еех, таз Елексис, всеки Елексис, та 
Елексис... Хубу де - на ви Елексис. Тоест, 
засега само една мъничка статия от нея, 
ама ако я окъса списанието много за кин- 
ТИ... ааам... хьм... кхь, кхь (покашлюф)... 
струва ми се, че посока, към която взе да 
завива мисълта ми води със себе си пре- 
димно неприятности и остри женски нок- 
ти, затуй да спрем дотук. 

Според Евгени и Константин 
(Рітелѕіп и Ваг00) просто си извадил 
късмет, но следващият път хич няма да е 
така :-). Муаахахаа! 

Ғгевтап 


Здрасти МогКвпор, 

От доста време вече работите усър- 
дно и ни радвате всеки месец. Но мисля 
да оставя лигавщините,и да премина към 
основното. Много се радвам,че не прави- 
те грубата грешка да пишете за 
РІ.ДҮ5ТАТІОМ 1, 2 и не знам си още как- 
во. Само така. Какво да се прави като ня- 
кои хора са с години назад и още не са 
осъзнали, че конзолите умряха. Край, 
мъртви са! И то много отдавна. Но поне 


омой ХКО нет стена. 


ТІ 


оставиха нещо след себе си, а именно иг- 
рите или така наречените ВОМ-ове. Аз в 
момента се интересувам много от ВОМ$ 
апа ЕМШГАТОВ и искам да Ви поздравя 
за това, че пуснахте такава рубрика. Но 1 
страничка е много малко бре хора, не мо- 
жете ли мааааалко да я разширите? А? 
Поне 2-чки, да си правят компания.:-) 

В брой 11 от Декември имате една 
малка грешка. На 61 страница (страница- 
та за ЕМШАТОВ5) последната игра изоб- 
що НЕ Е ТАЗИ, сложили сте други сним- 
ки от една също мноо готина игра, затова 
чакам с нетърпение да разбера и тя как 
се казва. Защото играта е наистина прек- 
расна,но не мога да се сетя каки е име- 
то. ЕМРТҮ, ЕМРТҮ. А последният ми въп- 
рос е кой е емулаторът за Саметап 
Миа? 

Р.5. Да не забравите да разширите 
рубриката, че ще има бой... 


Ах, 

Едно от нещата, които прави живота 
толкова интересен, е фактът, че той чес- 
то е доста ироничен. Житейската ирония 
понякога ни изправя пред ситуация като 
тази - един почитател и (надяваме се) 
приятел да ни хвали за нещо, което ние 
току що сме решили да променим. ИЗ- 
ВИНЯВАМЕ се затова, че в този случай 
сме на малко по-базлична позиция от 
теб. Конзолите, както се оказва - и за на- 
ша изненада, съвсем не са мъртви. Ама 
никак! Опитали сме се да разсеем това 
недоразумение в много хора с настояща- 
та статия за конзолите от ново поколе- 


та 


ОПИТАЙ, 
в-к КОМПЮТЪРНЕТ ПОМАГА 


ние. Няма да се спирам на тази тема, 
достатъчни са 4-те страници, които сме й 
отделили. 

Когато разсъждаваш за конзолите, 
много те моля да си спомниш обстоятел- 
ството, че игрите, които толкова обичаш - 
емулаторите, са именно конзолни. Не 
забравяй и това, че геймингът започна с 
конзолите. И те ще продължат да при- 
състват в този сегмент от електронните 
забавления, при това все по-осезателно. 

Има някои планове определени руб- 
рики да се разширят (както и да се доба- 
вят евентуално нови) и може би една от 
тях ще бъде Емулаторите, но само при 
положение, че решим да спрем плакати- 
те и на тяхно място да влезе още инфо 
за игрите или други неща, вълнуващи 
младите хора. 

На останалите ти въпроси точно В 
момента не мога да отговоря, съжаля- 
вам, знам, че е непрофесионално, но 
времето ме притиска и нямам възмож- 
ността да се ровя, а Иван (иНКО) го няма 
наоколо. Моля те прати още един мейл, 
обещавам, че ще се погрижа да получиш 
отговор. 

Невтап 


НІ 

(опая да мина на кирили, .. ааа, то 
тука било Ц-то... кирилиЦа) 

тролове, 

Та кво щях да-питам ("1:040ї10, 
ріваѕе май!” :-) ) мъ Да- З неща, но преди 
това да поизчеткам тролските ви души- 
ци. Та значи вие си знаете обичай... 
(брей, вече 2 пъти намирам Й-то)... ното, 
ама аз имам една задача, на която всеки 
кандидат трол знае отговора. Ето я и нея: 
На кво е равно ДИВИ статии на най-ДИ- 
ВИТЕ игри +ДИВИ лафове +ДИВО офор- 
мление +ДИВИ С-та. Който не знае ше 
му кажа, че е пор и давам (абе, как се пи- 
ше "джокер" - Нех Туре вика, че е така; 
доверявам се на гада и продължавам) та 
значи давам джокер: 

"Случайно нещо да знаеш за тролс- 
ката работилнца, Могквпор-па, където се 
трудят дребните ни космати приятели“ 
(между другото Ғтевтап-е, ти си бая ед- 
ро парче -)). 

А като стана въпрос за работилници, 
дупката ви си я бива (а табелата е напра- 
во върха, кажете от кой психодиспансер 
я отмъкнахте, че и аз да си крътна една). 
Та след като ви поизчетках идвам с бу- 
халката (критиката - зопу, ама без нея не 
може, имате още ирогаде - и да помпа- 
те). Да знаете как обичам да критикувам 
неща като буламачите на майка ми, 
Іатег-ите в клуба, био - овете във Райош 
2, умствените възможности на Мариета 
от 9-ти "Г" (ама и аз ви занимавам с тъпи 
неща). Мисълта ми беше, че обичам да 
критикувам, ама за вас не ми дава ком- 
пютър (сърце:-)). Както и да е, насилвам 
се и продължавам да натискам нервно 
клавиатурата. Поемам си дъх и започ- 
вам: 


Не съм запленен от кино страница- 
та, на корицата пише "Списание за ком- 
пютърни игри" (това няма да ме накара 
да не си купувам списанието, ама искам 
да знаете, че никой няма да го купи зара- 
ди кино рубриката); какво още щях да ви 


плюя... Ааа, ми, че то вие в новия брой 
това сте го оправили бе! Бравос! А сега 
да преминем към моите въпросчета. Те 
бяха три, ама вече са четири: 

1. Вече само в редакцията ли прода- 
вате Могквпор без диск? Ако е така поне 
коригирайте надписа на корицата. 

2. Чух, че ще излиза някаква Еапош 
- подобна игра: Хай с, ама искам да пи- 
там ще има ли и нещо като РАЦ 01:37 

3. Знае ли се нещо за новия 
Сошпіег-бігіКе ? 

4. Има ли информация за НММ4 и 
действително ли ще излезе на 29 март? 
Е, това беше! Скоро ще ви изпратя едно 
тестче и един разказ за батегз' Вемепде- 
а. И, както казва їгебаї, който е фен на 
Могквпор: ой ог ЕВУ!" :-) 

Чат 

"Ако искаш да се чувстваш много 
гот, купувай само ВАМЕВЅ' МУОВКЅНОР!" 


Поемам си дъх и почвам: 

(Между другото аз изобщо не съм 
едро парче. Бъркаш ме с Илиян 
(ММ806г)). 

Ако се върнеш в началото на рубри- 
ката, може би ще откриеш едно писмо на 
наша почитателка, която е на противопо- 
ложното мнение по отношение на рубри- 
ката за киното, но да оставим това. 

Списанието се продава и без диски 
в разпространителската мрежа, няма 
нужда да коригираме надписа. 

айс е игра, която е номинирана 
сред десетте финалиста на фестивала на 
Компютърни игри на Независимите ком- 
пании, за който ще пишем в следващия 
брой. Отварям една скоба и пояснявам - 
на този форум се представят заглавия на 
независими компании, някои от които са 
си компании в буквалния смисъл на ду- 
мата - десетина човека, които общуват по 
мейл, АйСиКю или някакви такива алтер- 
нативни форми и създават игри. Зад 
гърба им не стои никой голям разпрост- 
ранител и това им дава значителна сво- 
бода да творят в истинския смисъл на 
думата. Ще се изненадаш какви неверо- 
ятно щури и просто пленителни с дриги- 
налността си идеи се въртят в някои гла- 
ви. Хитът сред тях е един" фърст пърсън 
шутър", реализиран изцяло като анима- 
ционен филм, рисуван на ръка с молив... 
но стига толкова - в следващия брой по- 
вече за това. 

Случаят и с разработчиците на 
айс е точно такъв. За играта също ще 
ще научиш повече в следващия брой. За 
РАЦ ОИТ 3 няма никаква потвърдена 
официално информация, освен разни 
слухове, пускани в повечето случай от 
феновете. Не знам дали допускам греш- 
ка разкривайки плановете ни за следва- 
щия брой - все пак излизаме преди коле- 
гите, а и плагиатството, както знаем вече, 
е добродетел, тъй че даже няма да мо- 
жем да се разсърдим, ама не удържах на 
изкушението >). 

За новия "кънтър" се знае. В броя, 
който е в ръцете ти има информация за 
него. 

ДА, Хироуса идва! 

Ами... това 6... 

Ғевтап 


Четвърта корица 1000лв. 
Трета/втора корица 800лв. 
Вътрешна страница 600лв. 
Половин страница 350лв. 
Елна трета страница 250лв. 
Елна четвърт страница 200лв. 
Карета в друга 

големина 1.5лв/см 


Отстъпки за брой публикации 


3-5 публикации 5% 
6-8 публикации 8% 
9-11 публикации 12% 


12 публикации 15% 


Място за 


реклама 


одшатд 


е 


р Гэ үн 


